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Okay, wakacje za nami. Nieee, tak naprawdę to nie było wakacji, tylko praca przerywana wypadami 
na parties. Najpierw Intel Outside, potem Gravity w cudem ocalałej hali w Opolu. Obecny na 104 Petro 
Tyschtschenko przekonał się, że zaangażowanych amigowców w Polsce nie brak. Z drugiej strony, du- 
ża popularność w samej Polsce nie wystarczy, by przywrócić Amidze dawną świetność. No cóż, zoba- 
czymy jak to będzie, póki co wkraczamy w erę PowerPC. 

Ale o tym w następnym numerze. Dziś mamy dla Ciebie Flyin'" High — grę, która otarła się o miano 
pogromcy XTR. W dziale ZA RĄCZKĘ długo oczekiwany mega opis Black Crypt. Dla entuzjastów star- 
szych RPG dobra wiadomość — następny będzie Dungeon Master. 

W części użytkowej test najnowszych wersji ImageFX, Directory Opus oraz — YEAH! — bliskie spot- 
kanie z obudową tower firmy Elbox. Nie zabrakło też raportów z wymienionych wyżej parties. Uzupeł- 
nieniem tekstu jest slideshow i prace konkursowe z 104 umieszczone na naszym coverCD. 

A propos krążek — mimo zapowiedzi konkurencji nadal pozostajemy jedynym polskim pismem ami- 
gowym z coverCD. Nie zamierzamy jednak osiadać na laurach, wręcz przeciwnie — ciągle udoskonala- 
my formułę. Od bieżącej płytki zrezygnowaliśmy z Metatoola. To bardzo pożyteczne narzędzie, jednak 
otrzymaliśmy sygnały, że na „kombinowanych” konfiguracjach nie zawsze poprawnie działa. Cóż, 
klient nasz pan. Tym, którzy chcieliby nadal zamieniać domyślne viewery tekstów czy obrazków na 
swoje ulubione, polecam zastosowanie programu typu ToolAlias. Smacznego! Rafał Belke 
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obudowa tower do A1200 
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Ceny zawierają VAT. Ceny mogą ulec. 


Sai ADMIRAL COM uł 
Szczecin: MARKTOM, ul. 
Mi 


(, ul. Wąsowiczów 10 Wrocław: ANUNA, Politechnika - Gietda w 
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tel. (0-601) 350-400 
= pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 14) 
































































































































razie żadnych bliższych danych o planowanych konfiguracjach i cenach. 
Nieco później, bo 9. lipca, podobnej treści umow - 
sie Computer Systems, która zamierza sprzedawać serię komputerów opartych 
0 A1200, pod nazwą Amigo PC. Będą to tysiącdwusetki w obudowach tower, 
różniące się rodzajem zastosowanych w nich kart turbo. Przykład. 
StormA1200 (bez dopalacza), CycloneA1200 (68030 50! +; 
RAM), TornadoA 1200 (68060 50 MHz i 16 lub 32 MB RAM) 
(PPC603e 200 MHz i 16 lub 32 MB RAM) — wszystkie mogą, A iwzę, być 
firmowo wyposażone w twardy dysk i CD-ROW. Przykładowa cena zestawu Hur- 
ricane HC A1200 (PPC603e 200 Mhz, 34 MB RAW, HD 2 GB, CD 16x, szyna 
rozszerzeń, karta graficzna, monitor) to 1699,85 funtów, roda niestety raczej 
le bez przesady. Każdy Amigo PC 2 n 
żytkowymi lub trzema grami. Gr 
rsjami tytułów z PC (pi 








































































lkie wsi i ma za- 
|, jak i ze społeczno- 








lie znalazły się one jednak jak dotąd na r 
y od Gateway 2000/AI na wykorzystani 





























ał logo Amigi, którego jest właścicielem. Dlatego rozmowy 
ją, ale podobno wszystko zbliża się już do szczęśliwego i 
Tymczasem warto zaglądać od czasu do czasu na no- 







































Alive Media Soft to firma założona nieda- 
wno przez dwóch byłych pracowników 
„padającego” niestety właśnie Direct 
Software. Nowa firma ma ambicję ukoń- 
czyć wszystkie przygotowywane dotąd 
projekty software'owe. Plany wypuszcze- 
nia Power Amigi made by Direct gotiwa: 
re diabli wzięli. Po AM 
zatem można wydani: 
(ACS 7/96 — wówczas występujące 
tytułem The Haunting), Phantasmagorii 
(ACS 4/97) oraz kilku kolejnych konwersji 
z tych gier wiązać się będzie z zast: | 
dego z tytułów (najprawdopodo! 
(say no more!), Dark Forces (jal 
Ę Frankenstein Through The noć jakaś przygodówka). Mi- 
pozuje wymagania tych gier os iżu Amig AGA 030, 8 MB 

i CD-ROM, skłaniając się rac onfiguracjom. 

do Quake na sieci i w 

UG Nukem 3D. | co, na 









































BBS-ach pojawiły się 
Ami nie można? 


























Amidze. Battle ma Sótówać nad pierwowzorem takimi właściwaŚdikńi 
rzenie własnych jednostek i broni, ukrywanie jednostek pod ziemią i dkGókijE 
_ ich, większa ilość rodzajów budynków, misje specjalne, bronie o zdecydowanie 
mi sile rażenia, Rze większe tereny: walk (np. 1000 pól na 2000 a nie 


czości. Termin ukóńczenia prac nie si 
współpracy koderzy, graficy i muzycy są 
Kontakt: M_FRISCHKORNGFULDA NI 








Firma NRG Software szykuje c powyższym tytule. Będzie to przygo- 
dówka wzorowana na grze > pełni erowana, 256 kolorów, ekran 
gry w trybie Hires Laced (miejmy ę promować do nie migających 
trybów) i liczne animacje — takie ai cret Of The Lighthouse. Gra 

wymagać będzie Amigi z kośćmi . AGA, pamięcią Fast i twardym dyskiem. Premiera 
pod koniec roku. (RB) 














P.H. PROLine 
P.0.Box 36, 05400 OTWOCK 


| OAGZAUSIKEZ U 
(pon.- pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 14) 








Ta gra znajduje się jeszcze w dosyć _ 
wczesnej fazie opracowania, a co gor- 
sza nie jest wcale pewne jej ukończenie, 
bo jak na razie pracuje nad nią tylko jed- 
na osoba. Gdyby jednak udało się 
szczęśliwie doprowadzić całą sprawę do 
końca, otrzymalibyśmy klasyczne RPG w 
stylu Amberstar czy Eye of the Beholder, 
zmieszane z elementami strategicznymi 
oraz doprawione szczyptą science-fi- 
ction i horrorów. Dzięki temu, że pracujący nad Dark Child człowiek, Steffen 
Haeuser, jest jednocześnie współautorem rtgmaster.library, a od niedawna przy- 
gotowuje też emulator Picasso96 dla Cybergraphx, gra ta będzie obsługiwać 
bezproblemowo karty graficzne, oferując zabawę na ekranie 640x480 256 kolo- 
rów. Na maszynach wyposażonych tylko w kości AGA będzie można zagrać w 
zwykłym trybie z migotaniem lub na którymś z ekranów multiscan. Na razie jest 
jeszcze za wcześnie, by móc mówić o dacie ewentualnej premiery. (KB) 
Steffen Haeuser: www.informatik.uni-stuttgart.de/fachschaft/adressen 
/haeuser.html 


Mimo iż daty premier kolejnych gier Vulcanu mocno się odwiekają, nie oznacza 
to, że się tam lenią — wbrew pozorom firma ta działa całkiem prężnie. Na począt- 
ku sierpnia utworzony został jej zaatlantycki oddział, Vulcan Software America, 
mający się zająć rozprowadzaniem jej produktów wśród amerykańskich i kana- 
dyjskich amigowców. 

Wreszcie po długim i bolesnym okresie przygotowywania, 3. września światło 
dzienne ujrzała gra Strangers AGA — bijatyka wydana wyłącznie na CD. Niedłu- 
go jej śladami powinny podążyć Uropa2 i Final Odyssey. Tuż po nich, tj. pod ko- 
niec września, powinien pojawić się 3D Environment Construction Kit, pakiet 
umożliwiający tworzenie własnych strzelanin 3D. Edytować można wszystko: 








tworzące wnętrza, wygląd i rozmieszczenie wrogów, uzbrojenie itd. itp. Gotowy 
projekt uruchamia się pod dodatkowym modułem — Vulcan 3D Player. Nie poda- 
no szybkości zastosowanego engine 'u, ale godny podkreślenia jest fakt, że 
>> prócz korzystania z kości AGA, 3D ECK działa na 90% dostępnych na rynku 
. kart graficznych. Pozostałe wymagania to 2 MB Chip, 4 MB Fast i jak najszybszy 
procesor (może niekoniecznie do projektowania, ale na pewno do grania). 
Natomiast czwarta już część Valhalli, Valhalla 4 the Charms of King Paul (Ty- 
mek się ucieszy, hihi — przyp. RB), ukazać ma się w listopadzie także tylko na CD. 
_ Zawierać ma około 10000 zdigitalizowanych wypowiedzi, cztery olbrzymie pozio- 
my do ukończenia, zamieszkałe przez ponad 50 postaci, możliwość obserwowa- 
nia rozwoju sytuacji oczami głównego bohatera, zróżnicowaną oprawę graficzną i 
mnóstwo innych atrakcji. Potrzebna będzie dowolna Amiga z napędem CD 4x. 
Największym przebojem może się jednak okazać Hard Target — amigowy 
odpowiednik Boe Copa! Na zaprezentowanych dotąd obrazkach gra prezen- 
, oby tylko animacja a wiożoasji płynna. Do > 


















implementowanie obala kart rafeznieh. Termin ukończenia Hard Target nie 


jest na razie znany. 
Vulcan Software: www.vulcan.co.uk 
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| się ukaże, bo grupa pilnie poszukuje wydawcy. 
(KB) | 





| Guildhali N 


Firma ta podjęła niedawno współpracę z 
Epic Marketing, czego owocem będzie 
wydanie kilku starszych i kilku nowszych 
gier w formacie Amiga CD. Najpierw trafią 
na rynek kompaktowe reedycje znanych i 
uznanych gier amigowych, takich jak np. 
Formula One Grand Prix, Theme Park, 
Dune 2, Super Skidmarks czy Civilization 
(wersje AGA i ECS na jednym krążku). 

Pierwszą z nowości jest, wspominany 
już w poprzednim numerze ACS, Street Racer. Jego amigowa edycja ma w ni- 
czym (no może prawie) nie ustępować wersjom z innych platform i zawierać 
m.in. osiem różnych wyścigów na dwudziestu trasach, cztery poziomy trudności, 
ośmiu przeciwników rodem z kreskówek, możliwość jednoczesnej zabawy do 
ośmiu osób (na jednym komputerze bądź na kilku połączonych), płynną, koloro- 
wą i szybką (50 klatek/sekundę) grafikę oraz mnóstwo atrakcji wpływających na 
wysoki poziom grywalności. Dostępne będą dwie wersje gry — dyskietkowa i 
wzbogacona o animowane intro wersja CD. O dziwo obie w tej samej, dosyć nis- 
kiej cenie 14.99 funtów. Wymagana jest co najmniej A1200 (z dodatkowym Fa- 
stem dla edycji CD), a dystrybucją w Europie zajmie się Epic Marketing. Premie- 
ra pod koniec września. 

Drugą nowością jest Gloom 3 Zombie Edition, przygotowywany tym razem już 
nie przez Black Magic, ale przez nową firmę Alpha Software. Nie jest to w pełni 
nowa gra, bo oparto ją na tym samym engine ie, ale poza nim zmieniło się pra- 
wie wszystko. Gloom 3 ma 50 poziomów, 10 nowych stworów do rozwalania, in- 
ną grafikę i dźwięk, renderowane intro, 30 poziomów przeznaczonych do poje- 
dynków „we dwóch”, wspomaganie dla wszystkich procesorów wykorzystywa- 
nych w Amigach (wkrótce także dla PowerPC). Wymagania sprzętowe są analo- 
giczne do Glooma Deluxe, z tym że dochodzi konieczność posiadania napędu 
CD — nie będzie wersji dyskietkowej. W skiepach Gloom 3 powinien się znaleźć 
najpóźniej w Święta. 

| jeszcze „starość” jednak ważna dla wszystkich, którzy zainteresowali się na- 


o9t4dka) 


7% 
5 


2 ukos $ 





| szym kursem Blitz Basica. Guildhall jest dystrybutorem pakietu Blitz Basic 2, 
ą _ | sprzedaje go za 20 funtów. 
wielkość etapów, rozmiary i kształty pomieszczeń, wszystkie elementy graficzne | 


(KB+RB) 
Guildhali: tel. 0-044-130-28-90-000 

Alpha Software: www.users.globalnet co wk/  gazy/ 

Epic Marketing: www.valivue.demon.co. uk/ 


Traumażero 


Ta gra będzie z pewnością jedną z lepszych strzelanin 2D z poziomym przesu- 
wem obrazu, jakie się w ogóle ukazały Świetnie prezentujące się rolling del 
tego projektu, które pojawiło się niedawno na Aminecie, zapowiada tytuł ce 








jący się m.in. doskonałą grafiką w ponad 256 kolorach w PAL Overscan, płynną 
animacją, co dotyczy zarówno sprite 'ów, jak | tła, znakomitymi wstawkami anima- 
cyjnymi przed każdym z etapów, opcją równoczesnej gry dla dwóch osób, niezłą 
muzyką (efektów dźwiękowych „spoza niej” niestety nie słychać) oraz możliwo- 
ścią instalacji na twardym dysku. Jeśli grywalność jest taka, na jaką wygląda, to 
TraumaZero zdetronizuje chyba Wendettę | XP8, jeśli oczywiście kiedykolwiek 
(KB) 


Kontakt: Boscato Simone, Via N. da Ponte 5, 30015 DEPPAWENEZA) 
italy, Tel. +39-41-490471 














Po dłuższej przerwie Aurora Works po- 
chwaliła się wreszcie zaawansowanymi — 
pracami nad nową grą. Hover-Bomber 
(H-Bomb) to jeszcze jedna, chyba już co 
najmniej milionowa, pochodna Bomber- 
mana (Dynablastera), zrealizowana je- 
p g dnak z pełnym wykorzystaniem możliwo- 
ści obecnych kompute! J i 
objęły nie tylko sferę graficz o dźwi ko- 
wą programu, ale też, a może dla wielu 
























lub LAN), co zdecydowanie zwiększa krąg osób ą 
czkach. Nie oznacza to niestety, że w H-Bomb może 


ukcja Aurory cechuje się m.in.: 
|cym dodawanie WIESOY etapów, 

























wyłącznie w wersji CD (instalacja na HDn n est wymagana), a do jej 
nia potrzeba procesora przynajmniej 030 50 MHz. 
Aurora Works: www.auroraworks.com 


Blackweb, czyli Robin Siege- 
_ mund, zaczął prace nad stra- 
tegią, ale tym razem nie jest to 
gra diunopodobna, a dzielona 
na tury (bardzo podobna do 
0 części UFO). Autor 
le: ekran w 256 
ub HAM8, praca w 
multitaskingu, zróżnicowane 
jednostki (lądowe, powietrzne 
i wodne), elementy RPG, moż- 
liwość zabawy ponad dwóch 
graczy jednocześnie, kompu- 
icy dla samotników, Are komunikaty i renderowane ob- 
, dalszych planach edytor poziomów i support dla 
















Po ponad dwóch latach oczekiwania wszyscy maniacy piłkarscy już wkrótce bę- 
dą mogli zasiąść do Championship Managera 2. Zgodnie z zapowiedziami gra 
przeniesiona z wersji PC CD-ROM została upakowana tak, aby zajmować 4 dys- 
zamiast zakładanych na początku 22 (i wcale nie będzie to wersja okrojo- 
o prostu dane z wersji pecetowej zostały odpowiednio uporządkowane). 

Ą wski zuje na to, że (przynajmniej pierwsza wersja) ChampMan 
z twardego dysku (chociaż twórcy twierdzą, że właśnie 
teraz pracują nad ty! 'w pocie czoła), a rekomendowane jest posiadanie dwóch 
stacji dyskietek. Program będzie wymagał ok. 2,5 MB pamięci RAM (autorzy za- 





taskingu, a szybkość pracy ma być dostosowana do procesora 68020. Premiera 
została wstępnie określona na koniec sierpnia, ale listopad jest chyba bardziej 
prawdopodobny. (Frey) 













powiadają też wersję dla maszyn z 2 MB) i niestety nie będzie pracował w multi- 





FireWall | 


Jest to próba zrealizowania na Amidze strzelaniny/symulatora z trójwymiarowym 
krajobrazem w stylu pecetowego Commanche'a. Trzeba przyznać, że FireWall 
raczej niczym nie zachwyca, a do jego głównych atutów należą na razie: szyb- 
kość i możliwość pogrania (z rzadka tylko dema prezentujące VoxelEngine są 
„grywalne”). Niestety grafika zrealizowana jest na razie przy rozdzielczości pik- 
seli 2x2, przez co świat 3D oglądany z kokpitu śmigłowca, którym latamy, jest 
nieco „przerysowany” i kanciasty. Autor, Ralf Eisele, nie widzi jednak problemu 
w napisaniu nowej wersji engine'u, z pikselami 1x1 (przy zachowaniu prędkości 
25 klatek/sekundę), a jedyną przeszkodę może stanowić dla niego brak wyna- 
grodzenia za jego pracę. Po prostu musi on wiedzieć, że będzie miał komu 
sprzedać ukończoną grę. Przydałby się zatem wydawca oraz liczne oznaki zain- 
teresowania od potencjalnych klientów. Jeśli FireWall zostanie ukończony, powi- 
nien zadowolić się Amigą AGA i 4 MB Fastu. Żeby pograć, potrzeba | natomiast 
jeszcze procesora 030 50 MHz. 

Ralf Eisele: Ralffamiga.chemie.uni-konstanz.de 

lub 101.29067 agermanynet.de 


Pamiętacie pytanie ClickBOOM o to, jakie gry przekonwertować na Amigę? Oto 
wyniki głosowania amigowców z całego świata (w tym także naszych czytelników). 
1. Monkey Island 3 11. Duke Nukem 3D 21. Theme Hospital 


2. Quake 12. Command 8 Conquer 22. MDK 

3. Red Alert 13. Simon the Sorcerer 2 23. Dark Forces 

4. Diablo 14. Wing Commander 2-4 24. Daytona 

5. Settlers 2 15. Wipeout 25. Indy Car Racing 2 
6. Tomb raider 16. Need for speed 27. Battle Isle 2 

7. Civilization 2 17. Mechwarrior 26. 3D Lemmings 

8. Grand Prix 2 18. Tekken 28. Descent 

9. X-Wing ; TIE-Fighter 19. Resident Evil 28. NHL 97 

10. Warcraft 2 20. Ultima VIII 30. Screamer 2 


Konkurs Union Systems _ 
Jak wszyscy wiedzą, z grami na Amigę nie jest już tak dobrze, jak kilka lat temu. 
Z tego powodu wiele osób próbuje robić coś na własną rękę. Niestety, najczę- 
ściej ich wysiłki rozbijają się na braku dystrybutora, a nierzadko na braku dobre- 
go kodu. Union Systems ma dla tych wszystkich amigowców propozycję. Jak 
niektórzy pewnie wiedzą, Union Systems dokonali swego czasu konwersji Tee- 
nAgenta na Amigę. Tak się złożyło, że w rezultacie dysponują gotowym engine 
gry przygodowej. Niestety, w tej chwili nie mogą poświęcić takiej grze wystarcza- 
jąco dużo czasu, szukają więc osoby (osób lub grupy itp.), która we własnym za- 
kresie napisze PEŁNY scenariusz gry przygodowej, stworzy do niej grafikę i ani- 
macje. Jeśli oba te elementy będą na odpowiednio wysokim poziomie, Union Sy- 
stems gwarantuje wydanie takiej gry w Polsce i ewentualnie również za granicą. 
Nie trzeba chyba mówić, że odpowiednie dochody ze sprzedaży takiej gry trafią 
do autorów scenariusza i oprawy graficznej. Wszyscy zainteresowani tematem 
(lub pragnący dowiedzieć się szczegółów) proszeni są o kontakt. (Seb) 
E-mail: docentGunion.medianet.pl o 
Snail: Piotr Drapich, Karowa 18a m 20, 00-324 Warszawa. ć 
z dopiskiem: SCENARIUSZ GRY - 
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Ostatnio ukazało się niewiele udanych platfor- 
mówek, można je policzyć na palcach jednej 


ręki. Dlatego sięgnąłem do starszych pozycji. 


link jest grą wyprodukowaną 

przez znaną wszystkim firmę 

Psygnosis. Fabuła, jak to bywa 
w takich grach, nie jest skomplikowa- 
na — zły czarownik o imieniu Wicked 
Wainwright porwał czterech władców 
malowniczej wyspy Imajica i uwięził 
ich dusze w czterech kryształach, a 
następnie zawładnął wyspą. Twoim 
zadaniem jest uwolnić uwięzionych 
władców i pokonać samego mącicie- 
la. Gra składa się z około 70 etapów 
w różnych sceneriach: las, mokradła, 
wioska, zamek, wnętrze drzewa, 
chmury, wulkan. Gra wykorzystuje 
mnogość przycisków w joypadzie, bo- 
wiem sterowanie jest nieco bardziej 
rozbudowane niż to zwykle bywa w ta- 
kich grach. Jest to trochę skompliko- 
wane, ale po kilku minutach można 
się przyzwyczaić. W naszej wędrówce 
przeszkadzać nam będą różne posta- 


Jaki jest rynek legalnego oprogramowania w Polsce, każdy wie... Nie ma dystry- 





cie, którym możemy naskoczyć na 
głowę lub rzucić kamieniem albo 
oczywiście zaczarować jednym z do- 
stępnych czarów. 

A propos czarów: jest ich 8 i każdy 
służy do czego innego. Są czary po- 
mocne przy dostawaniu się na różne 
podesty (platforma, roślina), są czary 
ofensywne (pioruny, duszek), a także 
obronne (demon). Uzyskujemy je z 
zebranych po drodze składników, któ- 
re łączymy w specjalnym kotle. Aby 
jednak móc takowy czar uzyskać, na- 
leży zaopatrzyć się w odpowiednie 
pergaminy. 

Gra zadziwia cudowną grafiką i ró- 
wnie dobrą muzyką. W grafice mamy 
dwa plany, które doskonale imitują 
efekt głębi, a płynny scrolling dopeł- 
nia reszty. Wszystko wykonane jest 
bardzo starannie: animacja zarówno 
bohatera, jak i innych postaci (łącznie 


butorów najbardziej popularnych programów, a poza tym nawet gdyby byli, to 
ceny po jakich legalny software można by było nabyć przyprawia o zgrzytanie 
zębów — wszak ceny są zachodnie, a zarobki wciąż wschodnie... Nic zatem dzi- 
wnego, że 99,9% używanych w Polsce programów zdobywanych jest nielegal- 
nie. I to jeszcze pół biedy, jeśli ktoś ma do takiego software'u dostęp, a wiado- 
mo że są to nieliczni. Większość polskich amigowców nie wie po prostu, że te 
czy inne programu w ogóle się pokazały... A stąd już prosta droga do przenie- 
sienia się na inną platformę, na którą oprogramowanie można bez większych 
problemów nabyć (czytaj PC) — a że jest droższe — cóż, wszak wiadomo nie od 
dziś, że pecetowcy są zwykle przez rodziców sponsorowani, a My amigowcy 


znacznie rzadziej. 


z całoplanszowymi bossami) są do- 
brze animowane i mogą się podobać. 
Muzykę uświadczysz tylko na kom- 
pakcie, jednak efekty dźwiękowe tak- 
że nie odbiegają od reszty. Naprawdę 
gorąco polecam choćby zobaczenie 
tej, niesamowitej jak na amigowe 
możliwości, grafiki (szczególnie w 
wiosce i w starym drzewie), są ekstra. 
Poziom trudności jest w sam raz, 
choć przejście do końca nawet wpra- 
wnemu graczowi zajmie sporo czasu. 
I tu ujawnia się pierwsza wada tej gry 
— nie ma ani save'ów, ani żadnych ko- 
dów, które pomogłyby kontynuować 


pomyślne negocjacje... 
Alladin 4D 5.0 
AWeb 3.0 
Art Effect 2.0 .. 
AsimCDFS 
DOpus Magellan 
Draw Studio 2.0 . 
Fusion .. 
IBrowse .... 
Maxon Cinema 4D ... 
NewYork 
Personal Paint 7.1 .... 



































zabawę od danego poziomu. Podsu- 
mowując, jest to moim zdaniem jedna 
z najlepszych gier platformowych na 
Amigę, która mimo ponad roku na 
rynku jest naprawdę super. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 





















Psygnosis'95 
C©D32: Eureka 

© (0-66) 366-115 
Platformowa 
Krążki 1 
CD32 
70,00 zł 










Z tym większą radością powitaliśmy możliwość współpracy naszego pisma z 
firmą DynAMI Software-Hardware, która właśnie prowadzi negocjacje z najwięk- 
szymi producentami amigowego oprogramowania, dotyczące potencjalnej 
sprzedaży ich produktów w Polsce po obniżonych cenach. Stąd ta ankieta — jej 
celem jest oszacowanie możliwości polskiego nabywcy w zakresie zakupu za- 
granicznego oprogramowania. Poniższa lista zawiera spis programów, które ma- 
ją szansę być dystrybuowane w Polsce. Obok nich podane są ich ceny powsta- 
łe z przeliczenia cen w walutach zagranicznych na złotówki. W podane miejsca 
wpisz, za jaką (szacunkowo) cenę skłonny jesteś zrezygnować z pirackiej kopii 
na rzecz wersji legalnej z polską instrukcją. Pamiętaj jednak, żeby wpisywać 
TYLKO dane faktyczne. Jeśli nie stać Cię na wydanie np. 100 zł, to nie wpisuj 
100 lub więcej. Z drugiej jednak strony pamiętaj, że wszelkiego rodzaju wygłupy 
w postaci 1 zł + VAT to tylko strata czasu. Jeśli uważasz, że dana pozycja nie 
jest Ci potrzebna, postaw kreskę. Wypełnioną ankietę wytnij i wyślij na adres 
redakcji (jest w stopce). Jeśli nie chcesz niszczyć pisma, możesz przysłać 
kserokopię. To byłoby na tyle. Pamiętaj, że w dużej mierze od Ciebie i innych 
amigowców zależy dalszy los polskiego rynku amigowego. I trzymaj kciuki za 


Tornado 3D 

Voodoo 
Jeśli uważasz, że w powyższej liście czegoś brakuje, to dopisz swoje trzy propo- 
zycje wraz z cenami. Kolejność jest ważna — w pierwszej wpisuj program, który 
interesuje Cię najbardziej. 


Ge 
Jaką konfiguracją Amigi dysponujesz? 


Procesor 
Dysk twardy ... 
CD-ROM .. 
Dodatki .... 


Czy zamierzasz przesiąść się na PowerPC? Jeśli tak — kiedy? Jeśli nie — dlaczego? 








Karciarz 


W poprzednim numerze był brydź, a teraz pora 


na kilka prostszych gier karcianych. 


imo że gra nie należy do naj- 

nowszych produkcji (94 rok 

wydania), to jednak warto 
zwrócić na nią uwagę. Mamy gry — 
3-5-8, Wist, Kierki, 1000. Nie będę pi- 
sał, o co chodzi w poszczególnych 
grach. Ważne jest, w jaki sposób Kar- 
ciarz symuluje rozgrywki i jak wyglą- 
da. Bez względu na to, którą grę wy- 
bierzemy, możemy grać tylko w poje- 
dynkę. Jest to widocznie gra dla 
osób, które są samotne, chociaż z 
drugiej strony który gracz zasiada z 
kolegami, aby pograć w komputerowe 
karty??? Możemy za to dowolnie 
zmieniać imiona grających (no, może 
nie tak dowolnie — limit 8 miejsc) i to 
zarówno komputera, jak i „żywych” 
zawodników. Możemy także wybrać 
tryb demo, w którym to komputer gra 
sam ze sobą — można przekonać się 
na przykładzie, jak wygląda rozgryw- 
ka (opłacalne tylko wtedy, gdy nie 


Fureka 


znaliśmy wcześniej zasad) 

Oprawa graficzna nie zachwyca, 
ale pozwala na bezproblemową roz- 
grywkę. Wygląd kart budzi zastrzeże- 
nia, ale można się przyzwyczaić. Zu- 
pełnie inna sprawa jest z oprawą mu- 
zyczną — oprócz trzech standardo- 
wych modułów (według mojej opinii 
nie najlepszych) gra ma opcję odsłu- 
chiwania własnych utworów. Co z te- 
go jednak, że wbudowany player po- 
siada opcję rozpakowywania modu- 
łów spakowanych Powerpackerem, 
skoro niewiele potrafi potem prawidło- 
wo odtworzyć. Sporo modułów 
(szczególnie te dłuższe i lepsze) jest 
„Kkaszanione” lub w ogóle nie rozpo- 
znawane. Jak podaje instrukcja, for- 
mat, który potrafi odczytać program 
to Soundtracker. Ogólnie oprawa gry 
niczym nie zachwyca, ale jest znośna 

Na szczęście grywalność Karcia- 
rza jest ogromna. Wczuwając się w 






pon.-pt.9.00-19.00, sob.9.00-13 









grę można spędzić przy niej długie 
godziny, nie uważając ich za straco- 
ne. Każda wygrana będzie cieszyć, 
gdyż komputer gra dobrze i wykorzy- 
stuje każdy nasz błąd. Trudno tu je- 
dnoznacznie mówić o poziomie trud- 
ności, gdyż wiadomo, że w grach kar- 
cianych gra się tak, jak na to karty po- 
zwalają. Nie dziw się więc, że przy 
niektórych rozdaniach zostaniesz 
zdruzgotany, a przy innych wygrasz 
do zera. Zresztą, każdy kto zna się na 
grze w karty (a są osoby nie grające!) 
szybko doceni umiejętności graczy 


PL.-62-300 Września, ul. Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, 
„00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa  stejatny dystrybutor 





















Intrzej 
Trrzz: z 
Fezen; F 


sterowanych przez komputer. Gra na- 
prawdę może zapewnić masę dobrej 
rozrywki. Szczerze wszystkim poleca: 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


Karciarz 


Producent 
Dystrybutor 


TSS'94 
m„TwinSparkSoft 
€ 4 32 431-537 


Gatunek Karciana 
Dyski 1 
HD 4 Ze Tak 
Wymagania ECS 
Cena z 


SOFT- 8. HARDWARE i-p firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
http:/www.eureka.com.pl tel.061-855-10-72 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty 


Wysyłamy na cały kraj: tel.066-366-115, 066-362-714 [ OSPRZĘT DO AMIG | 
AMIGA 1200 Rozszerzenie do A500 do 1MB z zegarem 74 


Rozszerzenie do AS00 o 2MB 
AMIGA 1200 Eureka 










STANOWILI PACZKĘ ŚWIETNYCH KUMPLI 


DOPÓKI NIE POJAWIŁ SIĘ WŚRÓD NICH... Rozszerzenie do A500+ o 1MB 










Magic. Kickstart 3.1. 
1 rok gwarancji, 


M1438S 


ę 28mm, Wyświetla wszystkie 


d ośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 


93 
999,- 


kolorowy Autoscan 14", plamka 


yA1 200i A4000. Wbudowane 


Rozszerzenie do A600 o 1 MB z zegarem 
Turbo do A600 (procesor 030) 4 typy! 
Gienlock AX 

Progen+ 

FG24+ dgitalizer 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A5S00 
Koprocesor 25MHz 

Koprocesor 50MHz PGA 

Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB 











Dysk twardy Seagate 3,5 1,27GB 
CGd-Rom prędkość *4 Mitsumi 
Cd-Rom prędkość *8 Goldstar 
przewód do 2*At-Bus 8,5" do A606/1200 
przewód do At-Bus 2,5' do A6001200 

Elbox Joy CDTV 2+1 

oryginalne zasilacze dia Amig 500, +,600 
GD32 Promodule +stacja dysków 


GRY DLA CD32 


Gamer Gold (Jetstrike, Bump n Run, Golf) 
Chaos Engine 

Bump n Run 

D-Generation 

Star Crusader 


KARTY TURBO A1200 


BLIZZARD 1230-IV 
Procesor 68030/50MHz z MMU 
standardowej Amigi 1200 jes okolo 
siedmiokrotne. 


I BLIZZARD 1240/40 


Procesor |. 


GRA 70MB 


oraz ok.500MB ciekawego 
oprogramowania dia Amigi... r posiada Ri BOŻE 
k procesor a: 
- 29 Mipe. 


NISKIE CENY! 


Kurelca 


MACD 4 ©52 


ZDRAJCA - nowa polska gra przygodowa. Musisz skompletować części do 
uszkodzonej Amigi. Ogranicza Cię nieubłagany czas. Na zadanie masz tylko kilka 
ah Zdigitalizowane sekwencje filmowe i. dialogi. Ciekawa, wciągająca fabuła. 

ecenzja w Magazynie Amiga 6/97: "Zdrajca jest to pagodtste. która wręcz 
tryska ożeścią i znakomitymi pomysłami". Ocena 88%. 


Programy shareware opisywane w Magazynach Amiga (ok. 75MB); 
paska (programowe) wraz z przykładowym plikami na te komputery (68MB), 
Podpowiedzi do gier (5MB), Instalery HDD dla 131 r. (5,5MB), Kolekcje 
przygotowane przez redaktorów i współpracowników MA (tym razem pierwsze 
skrzypce gra St. Węsławski), Programy muzyczne (shareware) (51MB); Nakładki 
(patche na gry) (38MB), Polskie oprogramowanie z Aminetu; Shareware 
nadesłane przez czytelników Aminetu; Spisy; Niespodzianki z ostatniej chwili 
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AT HOME. 


ohaterem gry jest gość o imie- 

niu Michael Modelcitizen (dla 

mniej zorientowanych — Michał 
Wzorowyobywatel). Urodził się jako syn 
prezydenta (ciekawe czy naszego, pa- 
nującego nam Aleksandra K.?) i został 
wychowany na idealnego człowieka. 
Już w młodym wieku zdobył złoto olim- 
pijskie w wielu dyscyplinach, uzyskał 
Pokojową Nagrodę Nobla, był najpopu- 
larniejszą gwiazdą filmową i muzyczną, 
a także dostąpił szczęścia poślubienia 
Miss Świata. Wydawać by się mogło, 
że człowiek, który ma wszystko co 
można sobie wymarzyć, będzie żył 
szczęśliwie. Niestety — Mike wpadł w 
kompleksy. Chciał bowiem więcej, ale 
nikt nie mógł mu niczego nowego zao- 
ferować. Pewnego dnia zaginął na do- 
bre, a po czterech latach bezskute- 
cznych poszukiwań został uznany za 
martwego... 

Mike obudził się na dziwnym fotelu, 
przy odgłosach ogłuszającej muzyki. 
Jego jedynym celem w życiu stało się... 
odbieranie życia innym. Wziął w rękę 
pałkę baseballową i wyruszył na rzeź. 

Tak rozpoczyna się gra fińskich 
programistów z Suomi-Peli o przydłu- 
gim tytule Damage — The Sadistic 
Butchering of Humanity. Naszego bo- 
hatera prowadzimy przez szereg loka- 
cji, zabijając po drodze całe masy 
niewinnych ofiar, które miały pecha 
znaleźć się obok nas. Jak można się 
domyślić po tytule, gra ma rozbudo- 
wany wątek „rzeźniczy”, co powoduje, 
że widok czerwonego płynu organi- 
cznego będzie nam towarzyszył nader 
często. Tak też jest w istocie. Trudno 
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Zamiast wstępu sticker — DON'T TRY THIS 


jednoznacznie określić cel gry — ot, 
po prostu łazisz, zabijasz i zwiedzasz 
niezbyt bezpieczne dzielnice miasta. 
Do swojej dyspozycji masz całkiem po- 
kaźny arsenał broni, który możesz wy- 
korzystać do eksterminacji wrogów. Od 
broni dobrej na bliskie odległości (kij 
baseballowy, piła łańcuchowa), po- 
przez pistolet, strzelbę, shotgun, uzi, 
aż do najcięższych — M-60, minigun i 
wyrzutnia rakiet. Jak widać, jest w 
czym wybierać. Oczywiście każda z 
broni ma ograniczony zapas amunicji, 
a nasz zawodnik też nie jest chodzą- 
cym kontenerem, więc może zabrać 
ograniczoną ilość amunicji (np. do pi- 
stoletu 20 magazynków po 15 naboi). 
Oczywiście każdą z broni należy zna- 
leżć lub kupić (oprócz bejsbola, który 
mamy od razu). Każdą z klamek moż- 
na ponadto za drobną opłatą wyposa- 
żyć w celownik laserowy, który zna- 
cznie ułatwi nam zadanie, szczególnie 
jeśli chodzi o strącanie snajperów w 
oknach. W czasie zabawy na pewno 
przyjdzie Ci stracić trochę energii w 
walce, więc aby ją częściowo zrege- 
nerować, zmuszony będziesz użyć... 
prochów. Tak, dobrze przeczytałeś, 
jest pięć rodzajów narkotyków, które 
powodują różne ciekawe rzeczy z na- 
szym organizmem (zarówno z ciałem, 
jak i z umysłem), dlatego warto udać 
się na komisariat, aby w komputerze 
sprawdzić dane o każdym z nich, za- 
nim zdecydujemy się ich użyć. Ale jak 
to z prochami bywa, bez znacznej ilo- 
ści nie zaczynaj brać, bo szybko uza- 
leżniają i można znaleźć się na cmen- 
tarzu z pękniętą główką. 





OPRAWA 

graficzna produktu nie jest najwy- 
ższych lotów. Ekran podzielony jest 
na dwie części — w jednej obserwuje- 
my akcję, a w drugiej mamy opis oto- 
czenia, komunikaty o stanie zdrowia, 
zmianie używanej broni itp. Ekran ak- 
cji, pomimo że duży, nie przyciąga 
gracza. Zarówno bohater gry, jak i 
wszyscy przeciwnicy mają wielkość 
kilku pikseli (około 1 cm na 14” monii- 
torze), co pociąga za sobą znaczne 
uproszczenia w grafice i animacji po- 
staci. Pomimo tego, że postacie do 
zabijania są naprawdę zróżnicowane 
(naliczyłem około 15 różnych plus po- 
jazdy mechaniczne — samochody, 
czołgi, amfibie), ich wykonanie przy- 
pomina produkcje ośmiobitowe. Tro- 
chę lepiej jest z oprawą dźwiękową. 
Co pewien czas zmienia się muzyka, 
która dostosowana jest do akcji na 
ekranie (np. po wejściu do dyskoteki 
mamy ostry rave), a odgłosy broni i 
śmierci Twoich ofiar są wykonane w 
miarę realistycznie i zgodnie z klima- 
tem gry (każda postać „wydaje” inny 
dżwięk w czasie agonii, a nawet ginie 
na różne sposoby). 


PRZEZ SADYSTÓW 

DLA SADYSTOW 

Wszystko co tu napisałem, dla niektó- 
rych poważniejszych ludzi może wy- 
dawać się chore. Nie dziwię się wca- 
le. Ja także, gdy pierwszy raz zoba- 
czyłem tę grę, najpierw się uśmiałem, 
a potem pomyślałem w duchu o tych 
biednych małolatach, które po go- 
dzince spędzonej przed tą grą wezmą 
kilka narzędzi z domu i wyjdą na ulicę 
zabijać sąsiadów z uśmiechem na 
ustach. Rozgrywka może wydawać 





się wciągająca (nowe bronie, nowi 
wrogowie, zmieniający się krajobraz 
ulic miasta), ale sama gra nie wnosi 
nic nowego. Można nawet stwierdzić, 
że mikroskopijna grafika znacznie ob- 
niża wartość produkcji. Dlatego pole- 
cam tę gre ludziom spragnionym dużej 
ilości posoki i wyposażonym w bujną 
wyobraźnię, którym nie przeszkadzają 
niedociagnięcia grafików, i którzy nie 
zamierzają realizować przesłania gry 
na podworku. Bo jak napisali autorzy 
tej produkcji, gra jest zrobiona przez 
sadystów | dla sadystów. I tym miłym 
akcentem kończy na dzisiaj 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Flyin 


High 


Na tę grę czekaliśmy dość długo, gdyż pierwsze 
zapowiedzi prasowe ukazały się już pod koniec lu- 
tego (ACS 2/97), a my zaprezentowaliśmy wam 
grywalne demo na naszym drugim cover dysku. 


d tamtego czasu przepłynęło 

trochę wody w Wiśle (czy to 

jakiś makabryczny żart? — 
przyp. RB), ale opłacało się czekać. 


CO JEST GRANE? 

W grze może brać udział nawet do 
czterech graczy naraz (na jednym 
ekranie podzielonym na cztery lub 
dwie części) w trzech rodzajach roz- 
grywki: standardowy puchar (punkty 
uzyskujemy za zajęte lokaty), wyścig 
na czas (nie ma znaczenia, który 
przyjedziesz na metę, ale jaki miałeś 
najlepszy czas pojedynczego okrąże- 
nia) oraz jazdę próbną (jeden wyścig 
na dowolnej trasie). Autorzy do naszej 
dyspozycji oddali cztery krainy po 
pięć tras każda — daje to liczbę dwu- 
dziestu zróżnicowanych zarówno pod 
względem wyglądu, długości jak i 
trudności torów, na których przyjdzie 
nam się ścigać. Mamy możliwość 
ustawienia ekranu, na jakim będzie 
działała gra (Pal/DblPal). Możemy też 
wybrać rozdzielczość ekranu, na ja- 
kim będzie się toczyć wyścig 
(160x128, 160x128/double size, 
320x256), poziomu widoczności oraz 
wrażliwości wozu na sterowanie (pro- 
ponuję ustawić na najbardziej czułe, 
bo przy innych nie da się prowadzić 
samochodu). Przed każdą rozgrywką 
jesteśmy pytani o nazwę gry (jest fak- 
tycznie nazwa, pod jaką będą nagry- 
wane stany na twardy dysk) oraz imio- 
na graczy biorących udział w roz- 
grywce. Rozgrywki pucharowe trwają 
aż do przejechania wszystkich tras, a 
po każdej przejechanej mamy możli- 
wość udania się do sklepu, gdzie war- 
to za zarobioną kasę zakupić kilka 
przydatnych gadżetów. Można więc 
kupić dopalacze (dają dziesięciose- 
kundowe superprzyspieszenie), małe 





rakiety (powodują chwilowe „wykole- 
jenie” się przeciwnika), duże rakiety 
(powodują zniszczenie samochodu 
przeciwnika, niestety po jakimś czasie 
gość wraca na trasę), opony ułatwia- 
jące branie ostrych zakrętów i pozwa- 
lające na szybsze przyspieszenia, 
oraz oczywiście lepszy i mocniejszy 
silnik. Warto wspomnieć, że na każdej 
trasie mamy rozrzucone zarówno mo- 
nety, jak i rakiety i przyspieszacze (te 
ostatnie wyglądają jak stojące gaśni- 
ce), które warto zebrać w czasie jaz- 
dy. 


OPRAWA 

Teraz zajmijmy się tym, co czyni grę 
wyjątkową — oprawą graficzną. Już 
samo intro, plansze tytułowe oraz głó- 
wny ekran, wszystko jest elegancko 
wyrenderowane i sprawia wrażenie 
dopracowania w każdym calu. Tak 
jest w istocie — zarówno same trasy, 
jak też plansza ze sklepem, a także 
animacja zakończenia i animacje 
przerywnikowe są bardzo ładnie wy- 
konane. Grafika tras jest zrobiona na- 
prawdę perfekcyjnie — dookoła pełno 
budynków, masa tuneli, kolorowych 
plakatów, kanionów. Krajobraz prze- 
suwa się jak w kalejdoskopie, wszy- 
stko wiruje i cieszy oko pięknymi kolo- 
rami (nie palisz tam czasem jakiegoś 
świństwa, Baron? — przyp. RB). Na 
trasie często napotkamy na różne 
krzaki, beczki, słupki i inne pasku- 
dztwa skutecznie zwalniające nasz 
samochód, a rzeżba terenu (ostre za- 
kręty, wysokie podjazdy, długie górki i 
długie pasy wertepów) także nie ułat- 
wia nam jazdy. Jak już powiedziałem, 
grafice nie można nic zarzucić, jest 
wykonana naprawdę świetnie i życzy- 
libyśmy sobie częściej oglądać taką w 
grach. 


eH CH 


Podobnie jest z oprawą dźwięko- 
wą — muzyczki zmieniają się na każ- 
dej trasie, pasują do klimatu, są nieżle 
wykonane | znacznie umilają jazdę 
(niestety znalazłem jeden ściągnięty 
motyw — nie wiem czy jest to bezczel- 
na zrzynka, czy legalne wykorzystanie 
modułu]. Także dźwięki nie odstają od 
poziomu całości 


GRYWALNOŚĆ 

Po tych wszystkich zachwytach przy- 
jdzie przełknąć gorzką pigułkę, gdyż 
dochodzimy do momentu, gdzie pod 
lupę idzie grywalność, sterowanie i 
realizm Flyin' High. Tu jest już niestety 
dużo gorzej. Po pierwsze, gra jest 
bardzo wciągajaca, ale tylko dla 

osób, którym nie przeszkadza żałosny 
realizm jazdy (samochód po muśnię- 
ciu krzaczka obraca się o 360 stopni i 
prawie staje w miejscu) i nienaturalne 
sterowanie (można jechać na pośliz- 
gu, po prostej drodze, prościutko 
przed siebie, a potem bez straty szyb- 
kości wziąć ostry zakręt w drugą stro- 
nę!). Po drugie, gra nie ma regulowa- 
nego poziomu trudności, co pociąga 
za sobą fakt, że o ile na pierwszych 
kilku trasach nie mamy zbytnich 
szans na zwycięstwo, to po kupieniu 
lepszego silnika i ze dwóch dopałek, 
sytuacja się odwraca. Teraz na dłuż- 
szych trasach można zdublować 
wszystkich po dwa razy bez zbytniego 
wysiłku (ot, jedziesz i podziwiasz mija- 
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ne krajobrazy) zbierając mnóstwo ka- 
sy, z którą nie wiadomo co zrobić. 
Niestety, mimo lepszej oprawy, Flyin" 
High przegrywa z płaską, ale niesa- 
mowicie grywalną Xtreme Racing. 


WYMAGANIA 

Instalując się na twardym dysku, gra 
potrzebuje około 16 MB miejsca. Do 
uruchomienia potrzebujemy Amigi z 
koścmi AGA, co najmniej 4 MB Fast i 
jak najszybszy procesor (na szczę- 
ście jeszcze nie PowerPC ;). W najwy- 
ższej rozdzielczości (320x256) gra 
chodzi płynnie na mojej A1200 
040/40 MHz, 18 MB. Jak łatwo się do- 
myślić, bez 030/50 MHz nie warto się 
do gry zabierać. 


KRÓTKO MÓWIĄC 
Na zakończenie mam niemały dyle- 
mat, gdyż nie wiem jak ocenić grę. Z 
jednej strony jest perfekcyjnie wyko- 
nana, ma miażdżącą, jak na Amigę, 
grafikę i niezłą muzykę. Z drugiej zaś 
strony okropnie nierealistyczne stero- 
wanie i krótka grywalność (ja wygra- 
łem oba puchary po około dwóch go- 
dzinach) powodują znaczne zmniej- 
szenie ilości potencjalnych nabyw- 
ców. Jeśli masz kumpli, z którymi bę- 
dziesz mógł się ścigać, dobrą konfi- 
gurację i jesteś w stanie przymknąć 
oko na niedociągnięcia, śmiało mo- 
żesz wydać kasę; gra jest tego warta. 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Maniac Ball 


Arkanoid wraz z jego mutacjami okióż świetno tj 
ści przeżywał w 7 gdy na rynku panował 










Commodorek. ) 


misia dopiero EA. poka- 

zywać pazurki, a co bardziej 

spostrzegawczy ludzie zaczy- 
nali stosować pecety jako znakomite 
urządzenia grzewcze. Od tej pory mi- 
nęło sporo czasu, C64 jest używany w 
niewielu domach, Amisia straciła swą 
wiodącą pozycję na rynku gier, a pe- 
cety jak grzały, tak grzeją... 

Maniac Ball jest kolejną sharewa- 
re'ową odmianą Arkanoida. Charakte- 
ryzuje się przede wszystkim tym, że 
gramy nie jedną, a niekiedy nawet 
czterema paletkami (ich liczba uzależ- 
niona jest od tego, jak autor skon- 
struował planszę). Kolejną cechą 
szczególną jest możliwość uczestni- 
czenia w rozgrywce dwóch graczy je- 
dnocześnie, przy czym nie walczą oni 
ze sobą o jak najwyższy wynik, ale 
wspólnie zmagają się ze stosami po- 
mysłowo ułożonych cegiełek. Jeden 
gracz steruje paletkami poruszający- 
mi się pionowo, drugi zaś w pła- 
szczyźnie poziomej. 

O tym, że Maniac Ball ma szansę 
znaleźć się w zbiorach wielu graczy, 
decyduje przede wszystkim jego gry- 
walność oraz elastyczność. Każdy 
może sobie tak skonfigurować pro- 





gram, aby odpowiadał jego wymaga- 
niom. Grafika i dżwięk w programie 


nie są tymi czynnikami, które wyróż- 
niają Maniac Ball spośród wielu in- 


nych w: tego bodi 


GRYWALNOŚĆ 

Skupię się głównie na samotnej grze, 
gdyż nie muszę chyba nikomu opo- 
wiadać, jaką przyjemnością jest gra 
wspólnie z partnerem. Wprowadzenie 
dodatkowych paletek znacznie ożywi- 
ło grę. Gracz przez cały czas musi 
kontrolować lot piłki, gdyż chwila nie- 
uwagi może kosztować utratę życia. 
W innych grach typu Arkanoid częste 
są sytuacje, gdy piłka po wpadnięciu 
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w s „dziupię” długo lata sama ni- 


szcząc cegiełki. Co prawda można 
sobie wtedy trochę odpocząć lub po- l 
czytać książkę, ale chyba nie o to A 
nam chodzi. W Maniac Ballu występu- 
je raczej standardowy zestaw bonu- 
sów. Aby zdobyć jakieś ulepszenie, 
należy zbić cegiełkę z odpowiednim 
symbolem. Najczęściej te najcenniej- 
sze gadżety umieszczone są tuż przy 
dynamicie i niecelne uderzenie powo- 
duje zniszczenie bonusa. I tak w grze 
występują: 

* przyspieszenie piłki — 
samochodzik; 
spowolnienie piłki (działa przez 
chwilę) — oznaczone jest piktogra- 
mem inwalidy; 

* wydłużenie paletki; 

e skrócenie paletki; 

e |aser — oznaczony jako paletka z 
zielonymi paskami po bokach; 

* dodatkowa piłka — oznaczona jako 
dwie piłeczki; 

e chwilowe zablokowanie jednej z 
chronionych krawędzi — na cegiełce 
narysowany jest zielony prostokąt; 


symbolizuje je 


e stalowa piłka (koloru żółtego) — ni- . 
szcząca cegiełki bez odbijania się od 
ial 


nich; kj 


s dodatkowe życie - serduszko; 
. przejście « do następnej planszy; 


. supermen — losowo wybrogyj ga- 
dżet. 
Bonus otrzymuje ta paletka, która jept 
aktywna (niebieska). = AJ | 
ELASTYCZNOŚĆ 
Program jest dość dobrze koniiguro- 
walny. Oprócz wyboru liczby graczy 
wybieramy także czym będziemy grać 
(do wyboru joy, mycha i klawisze. A 
propos sterowania... Gdy grając jF 
joyem przytrzymasz fire, to paletka 
będzie przesuwała się ze : znaczni 
większą prędkością). Poza tym wyb 
ramy prędkość, z jaką ma poruszać 



































































się piłka, naszą ksywkę, włącza- 
my/wyłączamy muzykę i dźwięk. Mo- 
żemy wpisać wcześniej zdobyty kod 
do dalej umieszczonej planszy. Naj- 
ważniejsze jest to, że możemy wybrać 
zestaw plansz, na których chcemy po- 
walczyć, a także stajemy przed wybo- 
rem: w jakiej rozdzielczości odpalic 
Maniac Ball? Ucieszy to przede wszy- 
stkim posiadaczy kart graficznych (gra 
bezproblemowo odpala się w wyso- 
kich rozdzielczościach), a także tych, 
którzy mają uczulenie na interiace 
Jak już wspomniałem, można grać 
na jednym z wielu zestawów pozio- 
mów. Skąd wziąć inne niż dołączone 
do programu plansze? Albo zrobić sa- 
memu (wykorzystując dołączony do 
pakietu edytor), albo zabrać koledze 
który na stworzenie ich poświęcił 
dwie noce i oblał klasówkę z matema- 
tyki. Albo... kupić następne numery 





' ACS z CD, na którym, mam nadzieję, 


4 


znajdą się nowe plansze. A jak bar- 
dzo pokaźny będzie to zbiór, zależy 
już od Was, Drodzy Czytelnicy. Jeżeli 
stworzycie ciekawe poziomy, prześlij- 
cie je nam. Oprócz umieszczenia ich 
na krążku „jak leci” stworzę zestaw 
najciekawszych nadesłanych plansz. 
Być może najzabawniejszy, najcie- 


H a lub najbardziej jajcarski po- 


mysł zostanie nagrodzony. Katalogi z 
Wórezaai (edytor nagrywa je pod na- 
zwą zestawu i poprzedza spacją) mo- 
żecie przesyłać zarówno pocztą, jak i 
e-mailem (na niżej podany adres). I tu 
prośba: jeżeli wysyłacie e-mailem pa- 
czkę z dołączonymi planszami, spa- 
kujcie je LHA. 


EDYTOR 

Wykorzystuje MUI, jest prosty i prze- 
jrzysty, a jednocześnie daje wiele 
możliwości (każda plansza zawiera ta- 
kie dane jak nazwisko autora, kod do 





tej planszy, ułożenie bonusów — loso- 
we lub ustalone przez autora). Obsłu- 
ga edytora nie sprawia żadnych kło- 
potów, poza tym dołączona jest doku- 
mentacja (w dwóch językach: po an- 
gielsku i niemiecku). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 
Jak już wcześniej wspomniałem, nie 
te elementy stanowią o atrakcyjności 
programu. Nie oznacza to, że stoją na 
niskim poziomie. Grafika jest koloro-- 
wa (choć plansze wykonane są z uży- 
ciem 32 kolorów) i bardzo staranna. 
Nie ma tu żadnych fajerwerków — po 
prostu estetyczny, prosty wygląd. 
Dźwięki są pomysłowo dobrane, a 
część z nich jest Wam zapewne do- 
brze znana z innych gier shareware 
(chociażby z Vipera). Tytułowa muzy- 
czka jest całkiem przyjemna. Tak więc 
oprawa muzyczna i dźwiękowa jest 
prosta, ale bardzo przyjemna dla oka 
ucha 


OGÓLNIE 

Maniac Ball jest programem napisa- 
nym z głową. Po pierwsze pracuje w 
multitaskingu i wykorzystuje karty gra- 
ficzne. Po drugie ma znakomitą opra- 
wę „wokół gry”. Gra jest na tyle do- 
pracowana, że gdy przeskoczymy na 
inny ekran w trakcie rozgrywki, samo- 
czynnie włącza się pauza. Widać, że 
autorem Maniac Balla jest człowiek, 
który w niejedną gierkę pograł i wie, 
czego brakuje wielu nawet świetnym 
tytułom. Maniac Ball bez problemu in- 
staluje się na twardym dysku. Wyma- 
gania to Kickstart 2.0, 1 MB pamięci, 


twardy dysk oraz MUI 3.x dla edytora. 7 
Artur „R2D2” Frankowski 
afrank©free.polbox.pl 


PS. Maniac Ball znajdziecie na na- 
szym bieżącym coverCD. 








w łorża dla wszystkich, którzy 





wrócili do domów i rozpoczynają przemierza- 
nie miasta w celu R. się do roboty... 





ak, tak, moi drod | 
nie zna tego ból „gd 
ać w i rannym lub popo- 


łudniowy! Am, Jest gorąco, nerwo- 


wo, a światła j jak na złość wciąż nie 


pozwalają jechać nam, tylko tym pa- 
lantom z boku... Paranoja... Jedyną 
myślą, która nurtuje nas w tych okrop- 
nych chwilach, jest pytanie, w jaki 
sposób, te +(8%0% zarządzający ru- 
chem włączają te światła??!! Co za 
4%ż1G$ — ja bym im dał!! 

No to proszę bardzo! Proszę 
uprzejmie, zapraszam. Nic łatwiejsze- 
go. O Sorka, która pozwoli nam, 


raz tylko nasz własny refleks i wyczu- 
cie sytuacji uchronić nas może przed 
seriami bluzgów czekających na 
skrzyżowaniach kierowców. 

Za pomocą myszki, joysticka lub 
klawiatury sterujemy sygnalizacją 
świetlną, pozwalając jednym swobo- 
dnie przejechać przez skrzyżowanie, 
a innych zmuszając do denerwujące- 
go czekania. Cały problem polega na 
tym, że samochodów wciąż przybywa, 
jeżdżą coraz szybciej, a my nie nadą- 
żając ze zmienianiem świateł powodu- 
jemy coraz dłuższe korki. Wraz z upły- 


wem czasu zwiększa R znacznie li- 





towości ulic. Gdy liczba oczekujących 
na wjazd do centrum przekroczy 25 
lub liczba stojących na czerwonym 
świetle na tej samej ulicy będzie więk- 
sza niż 9, to gra się kończy. Jeśli prze- 
puściliśmy wymaganą liczbę samo- 
chodów, wygrywamy i przechodzimy 
do następnego poziomu. Zdarzają się 
też pojazdy, których kierowcom zde- 
cydowanie gdzieś się spieszy. Im dłu- 
żej jadą, tym mniej możesz na nich 
zarobić — migająca nad nimi cyfra 
zmniejsza się wraz z upływem czasu. 
Tym gościom warto ułatwić życie, 
gdyż dają tyle punktów, ile wynosi 
pięciokrotna wartość mrugającego 
nad nimi numerka. Ot i cała filozofia. 
Graficznie Rush Hour jest bardzo 
prosta. Ekran podzielono na dwie 
części. Jedna z nich to mapa miasta, 
po której uwijają się samochodziki, 
druga to tabelka z punktacją i infor- 
macjami o stanie gry. Na wielką po- 
chwałę zasługuje możliwość urucho- 
mienia gry nie tylko w niskiej, ale tak- 
że w wysokiej rozdzielczości oraz na 
karcie graficznej. Efekty dźwiękowe 
są wysoce adekwatne. Warkot silni- 
ków, klaksony, wycie i bardzo przy- 
jemna muzyczka. 
Najważniejsze jest jednak to, że 






































gra, jak to zwykle bywa, mimo swojej 
prostoty jest niesamowicie grywalna. — | FARA 
Można siedzieć przy niej godzinami, 
dostosowując poziom trudności (im 
wyższy, tym szybciej jeżdżą kierowcy) 
do swoich umiejętności. Największe- 
go uroku dodaje grze opcja symulta- 
nicznej gry w trzy osoby i możliwość 
tworzenia własnych plansz — to jest 
dopiero jazda. 

Spróbujcie troszkę pokierować 
sygnalizacją świetlną. A potem gdy 
wsiądziecie do samochodu, to nie 
ważcie się więcej kląć... No chyba, że 
ukończyliście wszystkie plansze na 
wszystkich poziomach trudności i 
uzyskaliście high score... 

Tomasz „Hires” Filipek 










PS. Opisywaną grę znajdziesz na na- 
szym bieżącym coverCD. 









Niedawno mieliśmy kazję opisywać jeden z 
najlepszych amigowych pasjansów — Klondike. 
Nie znaczy to jednak, że jest to e pro- 





rzeglądając shareware'owe 
nowości, natknąłem się przy- 
padkowo na grę o nazwie So- 


liton, która z racji swojej nazwy wska- 
zującej, że jest dla jednego gracza, 


niezmiernie mnie zainteresowała. Soli- 


ton okazał się być niczym innym jak 
tylko bardzo dobrze wszystkim zna- 
nym pasjansem. 

Od razu po uruchomieniu okazało 
się, że gra wymaga MUI (w wersji 3.6) 
i (ponieważ otwiera okno na blacie 
WB) przy standardowych 8 lub 16 ko- 
lorach Workbencha nie wygląda zbyt 
okazale. Dopiero ustawienie co naj- 
mniej 64 pozwala cieszyć oczy bar- 
dzo gustownie wykonaną szatą grafi 
czną — rysunki na kat ach 
wtedy dokładnie widoczne, bez de- 
nerwującego ditheringu. parze z re- 
welacyjną grafiką (zobaczcie na 
screenie — tak wygląda Soliton na 














Aj PA w 65 tys. kolorów) idzie niesa- 


mowita wręcz liczba opcji. wybierać nyć 
możemy nie tylko liczbę kart, „które © 
będziemy odkrywać, ale także bobiąci. l 
sić naszą Amigę, by karty te odkrywa- 
ła automatycznie. Decydujemy też sa- 
mi czy można przenosić z kolumny do 
kolumny kawałki już odkrytych blo- 
ków, czy też tylko i wyłącznie bloki ca- 
łe. Wszyscy początkujący włączyć 
mogą coś w rodzaju małego podpo- 
wiadacza, który co prawda nie prze- 
sunie za nas karty w odpowiednie 
miejsce, ale za to wskaże, że właśnie 


w tym momencie możemy coś gdzieś 
przełożyć. 


Jeśli chodzi o wykonanie gry, to 


| muszę p przyznać, że autorzy położyli 
- duży nacisk na prezentację Solitona i 
na możliwość jej zmiany. Ustawić mo- | 


żemy animację automatycznie prze- 
rzucanych kart, wa gadżetów m" 





oraz wypełnianie przenoszonych kart. 
Zwłaszcza dla posiadaczy słabszych 
maszyn opcja ta jest rewelacyjna — 
zamiast użerać się z powolnością ich 
komputera lepiej przesuwać tylko pu- 
ste w środku ramki. 

Jak to się już przyjęło, Soliton ma 
możliwość podmiany zestawów karti 
to na dowolnie przygotowane. Najlep- 
sze w tym wszystkim jest to, że każda 
karta może być oddzielnym plikiem 
(wydłuża ładowanie, ale zmniejsza za- 
potrzebowanie na pamięć) lub cała 


AU nagrywana jest razem (uwagi od- 
| 


JM wrotnie jak wyżej) — w każdym jednak* 
ji ; 


przypadku są to zwykłe pliki IFF (!!) 


_lumnę, ale ostra walka z czasem i z 





Na zakończenie dodam tylko, że to co 
najbardziej bawiło mnie w grze Klon- 
dike (w starej wersji, w niskiej roz- 
dzielczości i w 8 kolorach), a zabrakło 
już w opisywanym u nas Klondike III, 
to walka na punkty. Nie było to zwykłe 
przekładanie kart z kolumny na ko- 


dziesięcioma ludźmi wpisanymi już do 
tabeli High Score. Wraz z pojawie- 
niem się Solitona radość ta wróciła. 
To trzeba zobaczyć... 

Tomasz „Hires” Filipek 


PS. Soliton znajduje się na naszym 
bieżącym coverCD. 
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Macie przed sobą opis gry leciwej, ale klasycznej. Nie 


każdy ma komputer „od zawsze”, niektórzy dopiero te- 


raz sięgają po starsze (często merytorycznie lepsze od 


nowości) produkty i proszą nas o pomoc. 


o opis do „Black Crypt” móg- 

łbym Was odesłać do archi- 

walnego numeru Computer 
Studio 5/93, jednak tam nie ma peł- 
nego opisu przejścia. Także pierwsza 
część Dungeon Mastera nie doczeka- 
ła się dokładnego opisu na łamach 
naszych magazynów. Nadrobimy to. 
Czas oddać głos Floydowi. 

Ktoś, kto jeszcze dwadzieścia dwa 
lata temu przemierzał malowniczą 
Asterę, leżącą w samym sercu pięknej 
Doliny Gohl, zapewne nie zdawał so- 
bie sprawy, że ta tętniąca życiem zie- 
mia zamieni się w przerażającą pusty- 
nię usłaną ludzkimi ciałami, zamordo- 
wanymi w bestialski sposób. Nawet 
przez myśl mu nie przeszło, że ta 
szczęśliwa i bogata kraina, mądrze 
rządzona przez Radę Czterech 
Bractw, będzie świadkiem makabry- 
cznych wydarzeń i od niej będzie za- 
leżał los tego świata. 

Wszystko zaczęło się gdy, jeszcze 
jako młody chłopiec, Estoroth Paingi- 
ver rozpoczął edukację w Akademii 
Duchownych. W niezwykle krótkim 
czasie posiadł tajemnice najsilniej- 
szych zaklęć, najczarniejszych klątw i 
najskrytszych receptur eliksirów, jakie 
od wieków znajdowały się w księgach 
Bractwa Duchownych. Lothar, przeło- 
żony Akademii, dobrze jednak wie- 
dział, jak wielkie niebezpieczeństwo 
wiąże się z tak potężną mocą w rę- 
kach jednego człowieka. Dlatego po- 
stanowił przerwać jego naukę, przy- 
znać mu dyplom i przyjąć do Bractwa. 

Obowiązki pełnoprawnego ducho- 
wnego nie wystarczyły Estorothowi, 
rozpoczął eksperymenty z czarną ma- 
gią. Obcowanie z piekielnymi mocami 
odebrało mu resztkę ludzkiego serca i 
było przyczyną jego szaleństwa — 
uwierzył, że jest Bogiem! 

Karą za złamanie zasad obowiązu- 
jących wśród Duchownych było wyda- 
lenie z Bractwa i wygnanie z Astery. 
Estoroth Paingiver osiadł w opuszczo- 
nym klasztorze na południu krainy 
Gohl. Tam zrodziła się szaleńcza wizja 
podboju świata. Pierwszym celem mia- 
ła być Astera. Potężna armia demonów 
z piekła rodem wyruszyła rok później, 
pokonując Asterę w bezkrwawej woj- 


nie, nazwanej po latach białą. 

Sytuacja była beznadziejna. Rada 
Czterech Bractw zebrała się w Sali 
Pór Roku. Przełożeni wojownicy, du- 
chowni, czarnoksiężnicy oraz druidzi 
postanowili zjednoczyć swe Bractwa 
w walce przeciwko Estorothowi i jego 
podwładnym. Wybrano po jednym mi- 
strzu z każdego Bractwa: Runeteka 
spośród wojowników, Kaolica spoś- 
ród duchownych, Dvergara spośród 
czarnoksiężników i Oak Ravena spoś- 
ród druidów. Każdemu z nich bractwa 
ofiarowały jeden święty artefakt, magi- 
czną broń o potężnej mocy, mającą 
pomóc w ostatecznym starciu z Esto- 
rothem. Darem wojowników był VOR- 
TEX — srebrny miecz, pozwalający 
przeciąć czas. FORCEHAMMER to 
złoty młot mający telekinetyczne wła- 
ściwości, ofiarowany przez ducho- 
wnych. SOULFREEZER, dar od czar- 
noksiężników, to tajemniczy pył mają- 
cy zdolność unieruchomienia na za- 
wsze każdej żywej istoty. PROTE- 
CTOR to magiczna drewniana tarcza 
druidów, mająca zapewnić ochronę 
wyruszającym mistrzom. 

Atak zaskoczył Estorotha. W trwa- 
jącej czterdzieści godzin bitwie jego 
potęga rozsypała się w pył, a on sam 
schronił się na dwudziestym ósmym 
poziomie opuszczonego klasztoru, 
zwanym CZARNĄ KRYPTĄ. Tam czte- 
rej mistrzowie dobyli swoich świętych 
artefaktów i wygnali Estorotha do in- 
nego wymiaru, sami ginąc w niewyjaś- 
niony sposób. Pełni wdzięczności 
mieszkańcy Astery pochowali wybaw- 
ców wraz z magiczną bronią na jede- 
nastym poziomie, zwanym odtąd Gro- 
bowcem Bohaterów, i wejście do kla- 
sztoru zamurowano. 

Obecnie odległość między wymia- 
rami niebezpiecznie się zmniejszyła i 
Estoroth Paingiver znów pojawił się w 
klasztorze. Zaistniała konieczność 
wybrania nowych mistrzów, którzy od- 
zyskaliby świętą broń i pokonali sza- 
leńca raz na zawsze. Sytuacja stała 
się trudniejsza, gdyż Estoroth wykradł 
artefakty z grobowców i powierzył je 
swoim czterem oficerom: Władcy 
Wód, Meduzie, Possessorowi oraz po- 
tężnemu Lordowi Ramowi. 


Po raz kolejny wyrusza drużyna 
najlepszych i znów losy Astery i świa- 
ta zależą od czte... Nie! Tym razem tyl- 
ko od jednego człowieka: CIEBIE! 

Pewnego pięknego dnia w gło- 
wach braci Raffel zrodziła się jakże 
piękna i wzniosła idea stworzenia gry 
na komputer (nie chodzi tu o skrzynki 
z serii pe na materiały wtórne z włas- 
nym, mało wydajnym zresztą, ogrze- 
waniem niesłusznie i chyba przez 
przypadek określane tymże słowem). 
Skompletowali ekipę i w ten sposób 
narodziła się prawdziwa perełka 
wśród gier na Amigę, rasowy rolplej z 
tych, co potrafią dwa tygodnie wyciąć 
z życiorysu. Zasady przemierzania te- 
go tajemniczego magicznego świata 
są takie same, jak w prekursorze ga- 
tunku, po prostu „BC” to niezwykle 
udany klon „Dungeon Mastera”. Do- 
pracowany engine sprawia, że gra 
jest bardzo szybka nawet na pięćset- 
ce. Nareszcie przeciwnicy nie poru- 
szają się w tempie zadumanego śli- 
maka (vide prekursor), a pościg jest 
naprawdę pościgiem (adrenalina roz- 
sadza żyły, a palce nerwowo walą po 
kursorach, gdy słyszysz coraz bliższe 
odgłosy goniącego potwora mające- 
go ochotę zrobić z Ciebie krwistą 
miazgę). Niesamowita atmosfera, za- 
rywane noce, koszmary senne, „para- 
pety” pod oczami, pełne niemych py- 
tań spojrzenia nauczycieli — to wszy- 
stko stanie się Twoim udziałem, gdy 
tylko zagłębisz się w lochy „Czarnej 
Krypty”. Przed Tobą wielka przygoda i 
zapewniam Cię, że Twa skołatana du- 
sza nie zazna spokoju, dopóki nie roz- 
prawisz się z Estorothem i jego demo- 
nicznymi pachołkami. 


Grafika w „Black Crypt” stoi na dość 
wysokim (jak na pięćsetkę) poziomie. 
Wędrówka odbywa się w dwunastu 
rodzajach lochów narysowanych w 
64 kolorach (ECS rulez!). Absolutnym 
novum, dotychczas nie spotykanym w 





grach „Advanced Dungeons And Dra- 
gons”, są świetnie zrobione poziomy 
podwodne. Można mieć zastrzeżenia 
do kolorystyki siódmego i dziewiątego 
poziomu (niebieski i czerwony). To 
grafikowi akurat nie wyszło. Potwory 
są świetne, można tylko pozazdrościć 
„bajkowych” snów, jakie ma facet, w 
którego głowie zrodziły się takie dzi- 
wactwa. Okrzyk podziwu wywolułą fe- 


czary, takich nie ma nawet osławiony 
„Dungeon Master II”. Ekran eksplodu- 
je ognistymi wichrami i lodowatymi 
wiatram. wśród których latają śmier- 
conośne czaszki, ponadto występuje 
czar trzęs' enia ziemi (wygląda to na- 
prawdę straszliwie). Całości dopełnia 
wa dzwiękowa. Niestety, muzyki 
zarnej Krypcie” prawie nie ma, 
mole w trakcie gry są cool 
i doskonale OÓG z grafiką, two- 
rząc naprawdę wyjątkową atmosferę 
(tylko posłuchaj odgłosu otwieranych 
lub zamykanych drzwi czy też nie- 
zwykie przejmującego „bekania” zwi- 
sającej z sufitu mordki). 
„Black Crypt” na pewno 
nie jest grą robioną „na odwal”. Pracę 
autorów naprawdę widać (no może z 
wyjatkiem muzyka, który wysilił się 
niezmiernie zrobiwszy „aż” dwa mo- 
duły|. Jednak najważniejszym kryte- 
rium, moim skromnym zdaniem, jest 
miodność, a pod tym względem „BC” 
ustępuje niewielu grom. Szczególnie 
polecam ją początkującym rolplejow- 
com; ta gra wspaniale nadaje się dla 
tych, którzy wychodząc z epoki zrę- 
cznościówek, chcą poznać i wkro- 
czyć w tajemniczy świat pełen przy- 
gód, jakim jest najwspanialszy gatu- 
nek gier — Role Playing! 
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Słowem 


Przed wyruszeniem w drogę trzeba, 
rzecz jasna, stworzyć swoją ekipę. 
Nasz wpływ na cechy poszczegó|- 
nych postaci jest niewielki, co chroni 
przed PEM beznadziej- 











nej drużyny. Bohatera określa pięć 
cech, których wartość początkowa 
jest wyrażona w punktach. Są to: siła 
(STR), inteligencja (INT), mądrość 
(WIS), zręczność (DEX) i kondycja 
(CON). Do rozdysponowania masz je- 
szcze 25 punktów dla każdej postaci, 
pamiętaj jednak, że wartość jakiejko|- 
wiek cechy nie może przekroczyć 20. 
Wojownikowi daj więcej siły (uzupełnij 
na maksa) i zręczności, a mniej mąd- 
rości i inteligencji (geniusz jest zbę- 
dny przy wywijaniu kozikiem). Z du- 
chownym zrób podobnie (on również 
będzie w pierwszej linii), ale jemu 
przyda się także trochę rozumu — 
bądź co bądź umie czarować. Cechą 
dominującą u czarnoksiężnika jest in- 
teligencja (dać na maksa), przyda się 
też trochę mądrości. Druid odwrotnie 
niż Czarnoksiężnik. Jeśli zaś chodzi o 
kondycję, to dla każdego im więcej, 
tym lepiej. Teraz pozostało nazwać 
naszych pupilków, przysposobić im 
jakieś gustowne twarzyczki i kliknąć 
na ENTER CRYPT. Program zapisze 
Twoją drużynę na wskazanej przez 
Ciebie pozycji save. 


SŁÓW KILKA CIOCI TELIMENY 
1. Poniższa solucja jest oparta na ma- 
pach zawartych w oryginalnej instruk- 
cji do gry. Wszystkie oznaczenia i 
współrzędne są z nimi zgodne. Jeżeli 
jednak nie chcesz psuć sobie gry wo- 
dzeniem palcem po mapce, współrzę- 
dne danego pola można sprawdzić 
klikając na symbolu wojownika na je- 
go liście posiadania. Nie opisuję tak- 
że menu i sterowania grą, wszysko to 
jest dość przyzwoicie opisane w pod- 
ręczniku. - 

2. Pilnuj, aby zawsze był aktywny 
czar WIZARD SIGHT Czarnoksiężnika 
(świeci się odpowiedni kwadracik pod 
imieniem bohatera), w trakcie działa- 
nia którego jest aktywny automaping i 
każde miejse, do którego się udasz, 
będzie utrwalone na mapie. Wywołu- 
jesz ją klikając na wspomniany kwad- 
racik lub (wiele wygodniejsze) klawi- 
szem [F5]. 

3. Na każdym poziomie powinieneś 
spenetrować każdy kącik, aby zebrać 
wszystkie przedmioty. Jest to tym waż- 
niejsze, że w grze znajduje się bardzo 
dużo niewidocznych płyt naciskowych, 
których opis pominąłem, aby nie robić 
niepotrzebnego zamieszania. Udo- 
stępniają one niektóre przyciski, ścia- 
ny, drzwi, itp. Owe płyty naciska się 
niejako po drodze, zwiedzając podzie- 
mia. Penetrację ułatwi Ci automaping 
— jeżeli mapka jest kompletna to zna- 
czy, że byłeś wszędzie. 

4. W solucji opisuję tylko ważniej- 
sze przedmioty, resztę musisz znaleźć 
sam (pomocne będą mapki). 





5. Aby wykorzystać zwój z zaklę- 


ciami, umieść go w ręce jednej z po- 


staci, kliknij na jej twarzy, a następnie 
na zaklęciu. O mocy zaklęć na zwoju 

informuje napis pod nimi. Jest to bar- 
dzo istotne, gdyż zaklęciem np. o mo- 
cy 3 nie zdejmiesz magicznej bariery 

o mocy 4 lub więcej. To samo odnosi 

się do czarów poszczególnych posta- 
ci (patrz niżej). 

6. W czasie walki postaci będą 
zdobywać doświadczenie (wskażnik 
LV pod imieniem). Im wyższy poziom, 
tym większa moc czarów, szybsza ich 
regeneracja, silniejsze zadawane cio- 
sy. Niektóre zaklęcia są dostępne do- 
piero po osiągnięciu przez postać 
określonego poziomu zaawansowa- 
nia, dlatego walcz zawsze, kiedy 
masz okazję! 

7. Stopień opancerzenia bohatera 
pokazuje wskaźnik AC. Kiedy nie 
wiesz np. którą zbroję wybrać, załóż 
jedną, zobacz AC, potem drugą i zo- 
staw tę, przy której wskażnik jest 
większy. 

8. Wykorzystaj to, że Wojownik 
może walczyć dwiema broniami na- 
raz, więc nie zapychaj mu drugiej ręki 
zbędną tarczą. 

- 9. Pamiętaj o jedzeniu i piciu do 
czasu, aż Duchowny zdobędzie czar 
SUSTENANCE. Bez snu też długo nie 
pociągniesz. 

10. Jeżeli grasz z dyskietek, mu- 
sisz sformatować dodatkowy dysk i 
nazwać go GAMESAVE. 

Na początek to wszystko, resztę 
będziemy wyjaśniać w trakcie wypra- 
wy. Cóż... pozostaje mi zakończyć ten 
wstęp tradycyjnie: powodzenia! 


POZIOM 1 

Zaczynasz na polu <8,21>..Pierwsza 
rzecz, którą robisz, to rzucenie czaru 
WIZARD SIGHT (to musi wejść w na- 
wyk). Zabierz z alkowy plecak. Na po- 
lu <8,12> znajduje się klucz (HEART 
KEY), którym otworzysz drzwi 
<14,19>. Po drodze zajrzyj do alkowy 
11. Torbę ze sztyletami najlepiej jest 
dać Czarnoksiężnikowi. Za drzwiami 
spotkasz pierwszych przeciwników: 

OCZKA — niezbyt groźne, jak na 
pierwszych przeciwników przystało, 
tym niemniej swoim mrugnięciem po- 
trafią zrobić „kuku”. Szczególnie na 
początku rozgrywki, gdy grupa ma je- 
szcze małe doświadczenie, radzę nie 
bawić się z nimi, a gdy podczas walki 
ubyło sporo energii, to przed kontak- 
tem z następnym przeciwnikiem lepiej 
„odespać” ją w cichym kąciku. Uwa- 
ga, niektórzy posługują się magią. 

W komnacie będą trzy Oczka. 
Przełącznikiem 1 uruchomisz teleport 
<20,18>, który przeniesie Cię za magi- 
czną barierę 24. Zdejmij ją za pomo- 





cą leżącego tam zwoju rozproszenia 
magii (SCROLL OF DISPELLING). 
Zwojów używa się w następujący spo- 
sób: umieść w prawej dłoni jednego z 
bohaterów, kliknij na jego twarzy, a 
następnie na udostępnionym zaklę- 
ciu. Udaj się do kolejnej magicznej 
bariery (25), za którą jest młot wojen- 
ny. Warto jeszcze przejrzeć znajdują- 
ce się tu alkowy, zabierając bukłak 
oraz łuk z kołczanem. Broń tę najle- 
piej jest dać Druidowi (nie zapomnij 
umieścić kołczanu w miejscu dla nie- 
go przeznaczonym i dać Druidowi 
jedną strzałę do lewej ręki). Na polu 
<14,22> jest fontanna. 

Możesz już udać się w dalszą węd- 
rówkę. Na polu 14 leży sobie zwój ży- 
cia (SCROLL OF LIFE), potrzebny 
wtedy, gdy któryś z bohaterów przed- 
wcześnie zakończy rozgrywkę. Używa 
się go tak jak innych zwojów z tą róż- 
nicą, że wskrzeszający musi trzymać 
w lewej ręce Klejnot Śmierci denata. 
Słówko do Witków Sprytków: podróż- 
ników poległych w klasztorze przed 
nami, których Klejnoty Śmierci od 
wieków tu leżą, wskrzesić się nie da. 

Krętym korytarzem udaj się do 
drzwi <20,11>, za którą spotkasz 
Oczko. Płyta naciskowa 4 otwiera 
znajdujące się tam drzwi, za którymi 
jest część zbroi i bukłak. Możesz spe- 
netrować długi korytarz <21,6>, nie 
radzę jednak iść dalej niż do mięsa, 
gdyż wpadniesz w pułapkę, a wydo- 
stanie się z niej kosztuje trochę ener- 
gii i nerwów. Korytarz opuścisz od- 
chodzącą od niego odnogą <13,2> 
(jest to przejście tylko w jedną stro- 
nę). W okolicy spotkasz jeszcze kilka 
Oczek. Na polu <6,7> jest ryt; uważaj, 
abyś w niego nie „wdepnął”! 

Przełącznikiem 5 otworzysz ścianę 
<15,6>, ale jednocześnie zniknie filar 
uwalniając Oczko. Po zmasakrowaniu 
bestii spenetruj udostępnione pomie- 
szczenie. Jest tam przełącznik 3 akty- 
wizujący przełącznik <6,8>, a ten z 
kolei powoduje zniknięcie ściany 
<5,9>, za którą są drzwi. Niestety, klu- 
cza do nich nie mamy, należy go szu- 
kać na drugim poziomie. Zajrzyj je- 
szcze do alkow 17 i 18, gdzie m.in. 
znajdziesz zwój zdejmujący ryty 
(GLYPH SCROLL) i schodami <5,18> 
udaj się na poziom 2. : 


POZIOM 2 DWUGŁOWY OGR 
Otwórz jedne z drzwi. Znajdujesz się 
w ogromnej komnacie — siedzibie po- 
tężnego dwugłowego Ogra. Jest on 
niezwykle groźny, tym bardziej że nie 
możesz mu teraz nic zrobić (konwen- * 
cjonalna broń nie wzrusza go, chło- 
pak jest bardziej wymagający). Nie 
zwracając uwagi na nagabywania 
gbura, dostań się do dźwigni 2, która 


teleportuje Cię do <15,18>, zostawia- 
jąc szary obłoczek przed nosem (no- 
sami?) zdziwionego Ogra. 

Przycisk 6 przesuwa ścianę 
<24,15>, za którą jest torba ze sztyle- 
tami. Korzystanie z teleportu 11 nie 
jest wskazane (grupa zostaje przenie- 
siona do komnaty Dwugłowego). W 
małym pomieszczeniu za drzwiami 
<23,10> jest Oczko oraz kuferek z na- 
pojami (porcja odtrutki, eliksir siły i 
wytrzymałości). 

Ryt na polu <9,10> usuniesz zaklę- 
ciem ze zwoju REMOVE GLYPH. Za 
nim jest fontanna, gdzie można od- 
świeżyć (się) zapasy wody. 

Zaczynamy mieszać na tym pozio- 
mie. Włącz przycisk 12 i wejdź w ot- 
warty korytarz <18,9>. Stań na niewi- 
docznej płycie naciskowej 9 i zacze- 
kaj, aż znikną trzy ściany. Skręć w 
pierwszą odnogę. Gdy drużyna stanie 
na płycie 7, zostanie zamrożona i zaa- 
takowana przez Oczko. Po walce za- 
bierz z małej komnatki kolejny zwój 
życia oraz pasek. Wróć za pomocą 
przejścia <21,8>. 

Jeszcze raz stań na płycie 9 i cze- 
kaj na przemieszczenie ścian. Tym ra- 
zem skręć w drugą odnogę. W tej kom- 
nacie spotkasz jedno Oczko. Przełą- 
cznik 4 usuwa filar <7,2>. Omijając nie- 
widoczny teleport <8,2>, idź na to pole 
i zabierz z alkowy młot wojenny. Teraz 
skorzystaj z przełącznika 5, który tele- 
portuje Cię na pole <14,13>. 

Stań na niewidocznej płycie 9 (ja 
już chyba gdzieś o tym pisałem...) Po 
zniknięciu ścian idź prosto. W połu- 
dniowej części tej komnaty leży tabli- 
ca dla Wojownika (pole 27), podwy- 
ższająca jego siłę o 1 punkt (klikasz 
nią na Symbolu Wojownika). Na polu 


_<5,9> jest przycisk 3. Włącz go i na- 


tychmiast odwróć się, aby pokonać 
nachalne Oczko. Wejdź do otwartego 
pomieszczenia i zabij kolejną patrzał- 
kę. W skrzyni znajdziesz pierścień 
opieki (dodaje 1 punkt do wskaźnika 
AC) oraz dwa sztylety +1. W tym mo- 
mencie objaśnię co oznaczają takie 
tajemnicze cyferki przy różnego ro- 
dzaju broni. Jak wiadomo, każda broń 
zabiera losową liczbę punktów życia 
w pewnym przedziale, różniącym się 
w zależności od rodzaju tejże. Liczba 
„tx” znajdująca się przy broni jest do- 
dana do liczby zabranych punktów 
przy danym ciosie, np. gdyby rzucony 
przez Ciebie zwykły sztylet zabrał 5 
pkt., to sztylet +1 zabrałby 6. Wraca- 
jąc do gry, w skrzyni jest klucz (SQUA- 
RE KEY), którego szukaliśmy, a który 
otwiera drzwi <5,9> na pierwszym po- 
ziomie. Teraz przełącz dźwignię 1 i 
skorzystaj z teleportu, weź topór i wra- 
caj. Przełącz dźwignię 1 w poprzednią 
pozycję i teleportuj się jeszcze raz. 








POZIOM 1 

Znajdujesz się przed drzwiami <5,9>. 
Tym razem otworzysz je bez problemu 
za pomocą klucza z drugiego pozio- 
mu. „Teleportnij” się i zajrzyj do alko- 
wy 21. Znajdziesz tam Przewodnik 
Nekromanty z nowymi czarami dla 
Czarnoksiężnika (nanieś go na jego 
Księgę Czarów), zwój zdejmujący pu- 
łapki (REMOVE TRAP SCROLL) oraz, 
co najważniejsze, Ostrze Ogrów 
(OGRE BLADE) — coś dla naszego 
przyjaciela piętro niżej! W tym mo- 
mencie powinieneś go odwiedzić. 
KOZIOM Śkazję pokazać Dwugłowe- 
mu, że go nie lubisz. Z Ostrza Ogrów 
najlepszy użytek zrobi oczywiście Wo- 
jownik. W walce możesz zastosować 
dwie taktyki. Pierwsza, dla sprytniej- 
szych, polega na najzwyklejszym ga- 
nianiu się z Ogrem: zadajesz cios i 
uciekasz. Druga jest o wiele łatwiejsza 
i mniej stresująca, a polega na zwabie- 
niu draba pod schody (drzwi nie sta- 
nowią dla niego przeszkody, otwiera je 
w bardzo nietypowy sposób...) i ucie- 
czce na poziom pierwszy. Teraz, w za- 
leżności po której stronie jest Ogr, od- 
wracasz się w prawo lub w lewo, scho- 
dzisz na poziom drugi, ciach i z powro- 
tem. Dwugłowy stanie jak wryty z nie- 
wymownym zdumieniem na twarzy 
(twarzach?!). Jednak pamiętaj: jeden, 
nawet nieudany, cios i szybko na górę, 
bo może być gorąco! Przed walką war- 
to też użyć czaru STRENGHT na Wojo- 
wniku (zwiększy się jego siła i będzie 
zadawał większe rany). 

Odchodzący w zaświaty Ogr zo- 
stawi Ci klucz (EMERALD KEY). Na 
polu 7 znajduje się plecak ze wspo- 
mnieniami bohatera poległego oneg- 
daj w walce z potworem, jego Klejnot 
Śmierci oraz nagolenniki. Te ostatnie 
wraz z plecakiem oczywiście bierze- 
my, ale zbieranie zwojów informacyj- 
nych czy Klejnotów jest najzupełniej 
zbędne. Na polu <4,17> leżą sobie ko- 
lejne nagolenniki. 

Za drzwiami <3,23>, oprócz niebez- 
piecznego Oczka, znajdziesz różdżkę 
miotającą ogień (STORM WAND) i 
zwój teleportacji (TELEPORT 
SCROLL). Drzwi <14,23> otwórz klu- 
czem od Ogra i zabij ostatnią fruwają- 
cą gałkę oczną. Pozbieraj wszystkie 
przedmioty. Znajdziesz tu m.in. koronę 
wykrywającą pułapki (CROWN OF DE- 
TECTION), księgę z czarami dla Du- 
chownego (PRAYERS OF ORLIN) oraz 
torbę ze zwojem drżenia (QUAKE 
SCROLL), zawierającym zaklęcie trzę- 
sienia ziemi. Za ścianą-złudzeniem 
<19,21> jest skrzynia ze zbroją. Pozo- 
stała Ci odpowiedź na pytanie plakiety 
(zabezpieczenie rulez!) i schody na 
poziom trzeci stoją otworem. 


POZIOM 3 

Z alkowy 12 weż pierścień lokalizacji 
(działanie identyczne jak WIZARD 
SIGHT) i omijając drzwi <25,18> udaj 
się na poziom 4 schodami <29,17>. 


POZIOM 4 
Poziom ten ma swoich mieszkańców: 

WILKI ZŁODZIEJE — a raczej coś 
podobnego do wilka. Niezbyt niebez- 
pieczne, zadają małe rany. Mają zdol- 
ność teleportacji, dlatego najczęściej 
będą poawiać się za Tobą. Zabierają z 
rąk przedmioty. Odzyskasz je po zabi- 
ciu danego osobnika. 

SUFITOWCE — przeciwnik zdecy- 
dowanie bardziej nieprzyjemny. Te 
ogromne zielone robale są bardzo nie- 
bezpieczne: zadają duże rany, poza 
tym większość osobników jest jadowi- 
ta (gdy jesteś zatruty, skorzystaj z od- 
powiedniego zwoju lub z odtrutki). 

Zaraz po zejściu napotkasz pier- 
wsze dwa Sufitowce, te nie są jeszcze 
groźne. Możesz także spotkać Wilka. Z 
alkowy 36 weż zwój życia i dobry 
miecz — Ostrze Nadziei (HOPEBLA- 
DE). Znajdziesz tam porcję odtrutki. 

Słów kilka o zagadce, jaka czeka 
Cię na tym poziomie. Jest tu czworo 
zamkniętych drzwi, za nimi są cztery 
fontanny obok których jest tyleż samo 
bukłaków. Twoim zadaniem jest zdo- 
być cztery klucze do owych drzwi i za- 
brać worki z wodą, które póżniej umie- 
ścisz w odpowiednich alkowach. Bar- 
dzo ważne jest abyś nie wymieszał ich 
ze zwykłymi bukłakami, dlatego już te- 
raz zrób miejsce w jakimś sakwojażu. 

Kombinowanie zacznij od sporej 
komnaty za drzwiami <22,8>. Przedtem 
jednak czeka Cię walka z pełzającymi 
tam chol... przepraszam, niezmiernie 
groźnymi trzema Sufitowcami. Zwabiaj 
je pojedynczo pod drzwi (nie mogą 
przez nie przejść) i killuj! Zalecam wal- 
kę bronią dalekiego zasięgu (łuk, szty- 
lety, czary ruuulez!). Po mokrej robocie 
pstryknij przełącznik 43. Z pola <15,6> 


zabierz zwój teleportacji oraz klucz 


(BOX KEY). Tym ostatnim otwórz drzwi 
<22,21>, zdejmij magiczną barierę 
(zwojem lub zaklęciem druida DISPEL 
MAGIC). Przycisk 1 tworzy przycisk 2, 
który odsuwa filar <19,21>. Masz kilka 
sekund, aby wbiec w otwarte przejście 
(refleks recommended). Na polu 
<18,22> od strony południowej jest le- 
dwie widoczny przycisk 3, który zamy- 
ka będące przed Tobą trzy zapadnie. 
Naciśnij go i szybko przebiegnij na 
drugą stronę. Za kratą znajdziesz róg 
obfitości odnawiający zapasy wody i 
żywności całej drużyny. Przyciskiem 
uruchom teleport i przenieś się do ma- 
łego pomieszczenia, gdzie jest klucz 
(FORK KEY) oraz zwój z zaklęciami 
odtruwania (SCROLL OF CURE POI- 


SON). Wróć i otwórz drzwi <17,19>. Z 
alkowy weż części zbroi i pierwszy 
bukłak, który oczywiście chowasz z 
dala od „pospolitych” worków. 

Idź do przełącznika 8. Przesuwa on 
na 4 sekundy filar <25,20> i tyle masz 
czasu, aby się tam wśliznąć. Z alkowy 
zabierz ognistą różdżkę i „wdepnij” w 
teleport, który się pojawił. 


POZIOM 5 

Tu trzeba namieszać: dwa razy stań 
na płycie <28,9>, następnie trzy razy 
na <31,7> i jeszcze raz na <28,9>. Po- 
konaj Sufitowca, który się przybłąkał i 
udaj się do teleportu <31,4> po dro- 
dze zabierając uzdrawiający eliksir z 
pola <29,3> i przełączając dźwignię. 


POZIOM 4 

Przełącznikiem 13 przesuń filar 
<26,16> i szybko biegnij do otwartego 
przejścia. Jesteś w małej komnacie 
bronionej przez Sufitowca (bądź bez- 
względny!). Na trzech polach panuje 
tajemnicza ciemność, którą możesz 
rozświetlić na chwilę czarem LIGHT. 
Próba usunięcia bariery <32,16> za- 
kończy się fiaskiem, ponieważ jest to 
strefa antymagiczna. Rozproszysz ją. 
aktywizując przycisk 55, a następnie 
14. Teraz już możesz użyć zaklęcia Dl- 
SPEL MAGIC na barierze, za którą jest 
m.in. pas siły i kolejny klucz (FORK 
KEY). Obowiązkowo wejdź na pole 
<33,15> i idź do drzwi <27,19>. Tam, 
oprócz drugiego bukłaka, znajdziesz 
jeszcze maczugę potrafiącą rzucać 
czar LIGHT (prawy klawisz myszy na 
twarzy bohatera). Jest to świetna broń 
dla Duchownego. Dźwignią 19 na 3 se- 
kundy przesuniesz filar <25,12>. Za 
nim jest komnata z pięcioma magi- 
cznymi barierami. Niespodzianka pole- 
ga na tym, że po zdjęciu którejkolwiek 
znikają wszystkie. Nie byłoby w tym nic 
ciekawego, gdyby nie fakt, że za trze- 
ma są potwory! Najlepiej więc usunąć 
barierę, za którą nie ma potwora, 
schować się w korytarzu i po kolei ni- 
szczyć atakujących. Po walce pozbie- 
raj przedmioty. Eliksiry CURE DISEA- 
SE przydadzą się na niższych pozio- 
mach, kiedy to potwory wywołują cho- 
roby. Zwój odtruwania pomoże Ci po 
walce z jadowitymi Sufitowcami. Tabli- 
ca dla Czarnoksiężnika doda mu inteli- 
gencji. Znajdziesz też kolejny klucz 
(FORK KEY). Jeszcze tylko uruchom 
przełącznik 22 i idź do drzwi <27,13>. 
Zabierz łuk +1 i trzeci bukłak. 

Za pomocą dźwigni 24 odsuń filar 
<19,12> i biegnij do otwartego koryta- 
rza (zgadnij ile masz czasu). Spotkasz 
tam dwa Sufitowce. Teraz uruchom te- 
leport przyciskiem <8,16>, przełącz 
dźwignię 26 i szybko wracaj do tele- 
portu, który przeniesie Cię przed od- 


sunięty filar <18,16>. Wejdź do komna- 
ty. Tutaj poruszając się przeciwnie do 
ruchu wskazówek zegara zaktywizuj 
przełącznik i umieść jakiekolwiek 
przedmioty w alkowach. Po włożeniu 
przedmiotu do trzeciej alkowy odwróć 
się i weź klucz (FORK KEY). Teraz po- 
zbieraj swoje rzeczy z wnęk i idź do 
drzwi <17,13> po czwarty bukłak, a tak- 
że porcję eliksiru niezwyciężoności (na 
czarną godzinę). Z czterema bukłaka- 
mi udaj się do teleportu <24,15>. Tutaj 
poumieszczaj bukłaki w czterech alko- 
wach, a pojawi się piąta — w której 
znajdziesz Oczy Widzące Prawdę 
(EYES OF TRUE SIGHT) potrzebne na 
trzecim poziomie. 


POZIOM 3 
Umieść Oczy Widzące Prawdę w pa- 
nelu <26,15>, a otworzą się <27,13>. 
Teraz rzuć czar ze zwoju wykrywania 
pułapek lub załóż CROWN OF DETE- 
CTION z drugiego poziomu (w obu 
przypadkach zaświeci się czerwony 
kwadracik pod imieniem danego bo- 
hatera). Omijając widoczne już teraz 
pułapki i, niestety, niewidoczne tele- 
porty dostań się do alkowy i zabierz 
księgę zaklęć dla Czarnoksiężnika 
oraz Maskę Widzącą Prawdę (MASK 
OF TRUE SIGHT). Umożliwi Ci ona 
walkę z niewidzialnymi potworami — 
mieszkańcami tego poziomu. Maskę 
musisz założyć Czarnoksiężnikowi i 
jednocześnie ustanowić go przywód- 
cą (kliknij na kwadrat przy jego 
wskaźniku AC). Czas rozpocząć zwie- 
dzanie ogromnej komnaty w kształcie 
czaszki za drzwiami <18,25>, która 
jak już zdążyłem wspomnieć ma spe- 
cyficznych mieszkańców: 

GĄSIENICE — na szczęście już wi- 
dzialne i zniszczalne. Są grożne gdy 
atakują grupami. Spotkasz ich około 
15. Najlepszą taktyką jest zwabianie 
tych robali pod drzwi <18,25>, aw 
dalszej części komnaty drzwi <7,20> i 
<17,20>. Pozwalają one przerwać wal- 
kę w krytycznym momencie, aby się 
przespać i wyleczyć rany. 

Najlepiej najpierw oczyścić poziom 
z potworów, a dopiero później pozbie- 
rać leżące przedmioty. Zajrzyj do 
dwóch małych pomieszczeń za drzwia- 
mi <7,20> i <17,20>, gdzie m.in. znaj- 
dziesz zwoje rozproszenia magii. Z ich 
pomocą zdejmiesz magiczne bariery 
<12,11> i <12,7>. W alkowie jest klucz 
(RED KEY), niezły kawałek zbroi, kolej- 
ne nowe czary dla Czarnoksiężnika i 
zwój zdejmujący ryty, z którym udasz 
się na poziom czwarty. Przedtem za- 
bierz jeszcze amulet opieki (pole 15) i 
uzdrawiającą różdżkę (13). 


POZIOM 4 
Za pomocą zwoju zdejmującego ryty 











z trzeciego poziomu możesz usunąć 
ryt śmierci z pola <29,2> (ten z cza- 
szkami). Jest tu mnóstwo przedmio- 
tów. Przyciskiem <31,4> usuniesz 
ścianę, za którą leży korona mądrości 
(CROWN OF WISDOM), dodająca 
swojemu „nosicielowi” 2 punkty mąd- 
rości. Wróć na poziom 3 i czerwonym 
kluczem (RED KEY) otwórz drzwi 
<27,21>. Przed Tobą schody na po- 
ziom piąty skąd udasz się na... 


POZIOM 6 PANEL DRUIDÓW 
Zaraz po zejściu spotkasz nowego 
przeciwnika: 

MORDKI — ich bekanie towarzy- 
szyć Ci będzie na kilku kolejnych po- 
ziomach. Są bardzo niebezpieczne, 
ponieważ atakują silną magią. Takty- 
ka na mordki to walka przy drzwiach 
(nie mogą przez nie przejść) lub two- 
rzenie ściany — złudzenia czarem 
CREATE WALL, która również jest dla 
Mordek zbyt skomplikowana. 

O co chodzi na tym poziomie? Na 
polu <5,19> jest Panel Druidów. Umie- 
szczenie tutaj dwóch magicznych klu- 
czy: Słonecznego i Księżycowego, 
pozwoli nam zejść na poziom 10. l 
wszystko byłoby proste, gdyby nie 
fakt, że tych kluczy trzeba szukać na 
poziomach 9 i 7, do których przeno- 
szą teleporty <11,20> i <8,21>. Udaj 
się do pierwszego. 


POZIOM 9 
Oprócz Mordek spotkasz tu także: 

CZASZKI — bardzo dziwne latają- 
ce potwory zbudowane z metalu (!!!). 
Mają tendencję do pojawiania się 
„znikąd” i to najczęściej za Twoimi 
plecami. Nie są grożne. Niektóre 
osobniki posługują się magią. 

FLEGMY —-..fuj! 

Na początek przełącz dźwignię 
<20,1>, a następnie przycisk <17,1> i 
zabij Flegmę. Otwórz drzwi <23,2> i 
wejdź w Korytarz Czaszek (w tym mo- 
mencie nie chodzi o potwory). Wyjmij 
następujące: po lewej stronie drugą i 
czwartą (licząc od drzwi), a po prawej 
szóstą i trzecią (też od drzwi). Ta cza- 
szkowa operacja spowoduje zniknię- 
cie ściany <23,15> na końcu koryta- 
rza. w komnacie po lewej stronie spot- 
kasz bardzo groźną Mordkę. Lepiej 
zawczasu przygotować trochę czarów 
ofensywnych, a przed walką postawić 
ścianę — złudzenie. Jest tu także kilka 
niegrożnych Czaszek i Flegma. Na 
polu 16 jest zwój drżenia, a na 15 por- 
cja lekarstwa na choroby (schowaj na 
później). 

Za drzwiami <20,13> jest Korytarz 
Serc. Musisz jak najszybciej dobiec 
do alkowy na końcu i zabrać z niej 
przedmioty, aby stracić jak najmniej 
energii. Znajdziesz tam m.in. torbę ze 


specjalną zbroją dla Druida dającą 
magiczną tarczę (zielony kwadracik 
pod imieniem) i klucz (IRON KEY). W 
pomieszczeniu za kratą <20,11> jest 
fontanna. 

Otwórz drzwi <14,13> znalezionym 
kluczem i przechodząc przez kolejne 
ściany — złudzenia idź po prostokątny 
klucz (RECTANGLE KEY) po drodze 
zabierając skórzane buty i pancerz. 

Drzwi <23,17> otworzysz prosto- 
kątnym kluczem. Za nimi jest spora 
grupa Czaszek, lepiej uważaj. Na polu 
11 jest uzdrawiająca fontanna dwu- 
krotnego użytku. Udaj się teraz do du- 
żej komnaty <26,18>. Panują tutaj cie- 
ności. Aby je likwidować, używaj cza- 
ru LIGHT lub Maczugi Dającego 
Wzrok (prawy klawisz myszki). Idź na 
pole 8. Jest tam kufer z pierścieniem 
opieki i kilkoma eliksirami (m.in. kolej- 
ny eliksir niezwyciężoności). Przycis- 
kiem <31,13> usuń ścianę <30,10>, za 
którą znajdziesz torbę ze sztyletami 
+2 i klucz (IRON KEY). W pomieszcze- 
niu za drzwiami <30,5> leży sobie og- 
nista różdżka (do robienia zadymy). 

Uff! Nareszcie możemy opuścić tę 
nieprzyjemną komnatę i otworzyć 
drzwi <23,21> żelaznym kluczem. Na 
pytanie pierwszej plakiety odpowiedź 
brzmi OAKRAVEN, natomiast drugiej 
odpowiedz WHITEOAK. Pozostało po- 
zbierać przedmioty: hełm z magiczną 
tarczą dla Wojownika, księga zaklęć 
dla Druida, blaszane buty i, rzecz naj- 
ważniejsza, Słoneczny Klucz (SUN 
KEY). Za ścianą złudzeniem <31,20> 
leży tarcza przemieszczania dająca 
osłonę. Teleport <35,20> przeniesie 
Cię na poziom 6. 


POZIOM 6 

Umieść Słoneczny Klucz w Panelu 
Druidów, a zniknie ściana obok. Za- 
bierz świetny miecz: Mrożącą Brzyt- 
wę, którym możesz rzucać czar 
FREEZE i teleportuj się na poziom 7. 


POZIOM 7 

Ach! co za kolorek! Słówko o Twojej 
robocie na tym poziomie. Gdzieś w 
tych korytarzach leży sobie Księżyco- 
wy Klucz, a dokładniej jest on za troj- 
giem zamkniętych drzwi, do których 
nie kto inny, ale właśnie Ty musisz 
zdobyć kluczyki. „Nu rebiata, naczina- 
jem dzieło” jakby pewnie powiedziała 
moja pani od ruskiego. 

Stań na chwilkę na polu 11, a roz- 
stąpi się ściana przed Tobą. Wduś 
(ale to okrutnie brzmi) przycisk 
<13,13> (Ill) i idź do otwartego prze- 
jścia <16,13>. Za drzwiami załatw 
Mordkę i wdepnij na płytę 15, a znik- 
ną ściany <21,21> i <19,21> i jedno- 
cześnie zrobi się małe bum. Teraz naj- 
lepiej nie ruszaj się z miejsca tylko za- 


czekaj na Czaszki, które za chwilę tu 
się zjawią. Pójdź do otwartego pomie- 
szczenia. Jest tam płyta 16. Wejście 
na nią aktywizuje płytę 12, ale jedno- 
cześnie zamraża grupę i wzywa Cza- 
szkę. Idź do płyty 12 i... niespodzian- 
ka! Radzę tylko wejść na nią tyłem i 
przygotować trochę czarów ofensy- 
wnych. Cała ta zabawa była potrzeb- 
na, aby zamknąć zapadnię <18,17>. 
Za nią znajduje się dźwignia 

otwierająca drzwi <22,19>. Za nimi 
jest alkowa, a w niej m.in. księga cza- 
rów dla Druida i pierwszy potrzebny 
klucz (GOLD KEY). Wracając do środ- 
ka poziomu, zajrzyj na poziom 8 
(schody <15,17>). W tej małej komnat- 
ce jest przycisk <19,3,8> otwierający 
ścianę obok. Zabij Mordkę i weż zwój 
wykrywania pułapek. Teraz wróć na 
poziom 7. 

Z pola <14,12> zabierz zwój zde- 
jmujący ryty i wciśnij przycisk 5. 
Umożliwi Ci to przejście do dalszej 
części podziemi <13,16>. Przed Tobą 
mała zagadka: należy zamienić miej- 
scami kufer i łuk (ale się Estoroth wy- 
silił). Te pięć Czaszek to dla Ciebie 
pestka... Teraz będzie trochę kombi- 
nowania. Na początek schodami 
<9,23> idź po Habity z Sundaru, dają- 
ce Czarnoksiężnikowi magiczną osło- 
nę. Potem zejdź po schodach <9,15> i 
włącz przycisk na poziomie 8. Wróć i 
idź do schodów <8,15>, przejdź przez 
korytarz na poziomie 8 i wyjdź koń- 
czącymi go schodami. Znajdziesz się 
znów na poziomie 7, ale w części bez- 
pośrednio z niego niedostępnej. Jest 
tu Flegma (zgadnij, co z nią zrobić?). 
Zamień miejscami maczugę (schody 
<1,15>) i młot (schody <1,23>), a znik- 
ną ściany, za którymi na polu 7 jest 
drugi złoty klucz (GOLD KEY) i kilka 
innych drobiazgów. Wróć do naszej 
„bazy wypadowej”. 

Z pola <12,12> weż zwój odtruwa- 
jący i wciśnij przycisk 3, który usuwa 
filar blokujący dostęp do korytarza 
<10,13>. Na pytanie plakiety odpo- 
wiedz 40. Przed i za kratą <11,6> jest 
strefa antymagiczna. W tym momen- 
cie czeka Cię wielka próba. Za ścianą 
— złudzeniem <11,4> jest bardzo nie- 
bezpieczna Mordka, która jest tym 
bardziej niebezpieczna, że może cza- 
rować, a Ty nie. Jeżeli czujesz się na 
siłach, to po przejściu przez ścianę 
stań i walcz z bestią. Drugie wyjście 
jest o wiele łatwiejsze: przejdź ścianę 
i szybko w prawo do przełącznika 1. 
Teraz ucieczka przez otwarte prze- 
jście do kraty, której kochana Mor- 
deńka na szczęście nie przejdzie. Tu- 
taj bez trudu sobie poradzisz. Pamię- 
taj, że ta Mordka wywołuje choroby 
(konieczne jezt użycie zwoju lub elik- 
siru CURE DISEASE). Po skasowaniu 


przeciwnika opróżnij alkowę 25. Jest 
tam kolejna księga czarów dla Druida 
i prostokątny klucz (RECTANGLE 
KEY) do drzwi <16,2>. Za tymi ostatni- 
mi jest ryt śmierci (zrób mu „zdjęcie”) 
i Czaszka. W alkowie znajdziesz m.in. 
ostatni złoty klucz (GOLD KEY). Wróć 
do głównej komnaty. 

Pootwieraj drzwi <16,11> i <18,11> 
złotymi kluczami. Przed otwarciem 
drzwi <19,8> przygotuj się do walki, 
bo za nimi jest baaardzo niebezpie- 
czna Mordka. Przygotuj czary ofensy- 
wne, CREATE WALL też jest wskaza- 
ny. Możesz jeszcze wyczarować SHA- 
DOW SHIELD. 

Uff! Po pokonaniu bestii zabierz 
trochę zbroi i upragniony MOONKEY, 
z którym możesz już wrócić na po- 
ziom 6 (teleport 19). 


POZIOM 6 

Umieść Księżycowy Klucz w Panelu 
Druidów. W alkowie 8 znajdziesz róg 
miotający ogniste kule. Na polu 9 jest 
figurka dająca magiczną osłonę, hełm 
Trytona służący do oddychania w wo- 
dzie (na niższych poziomach) i zwój 
wykrywania pułapek. Pozostało Ci 
udać się do schodów na poziom 10. 


POZIOM 10 SIEDZIBA 

SMOKA DRAGONLICHA 

Gdy zejdziesz, to od razu zostaniesz 
zaatakowany przez grupę nowych po- 
tworów: 

MAŁE PAJĄKI — czyli po prostu 
pajączki. Atakują przeważnie w kupie 
(fuj!). Niektóre osobniki są jadowite, a 
naprawdę nieliczne są te, które wywo- 
łują choroby. Przeciwnik niegroźny. 

Oprócz nich spotkasz tu także: 

DUŻE PAJĄKI — bardzo groźne! Po- 
sługują się magią, zatruwają i wywołu- 
ją choroby. To jeszcze nie wszystko: 
zabity pająk w niewyjaśniony sposób 
klonuje (pączkowanie?!!), pozostawia- 
jąc przed Tobą kilka (od dwóch do 
czterech) małych pajączków! 

Na tym poziomie znajduje się ze- 
jście do Grobowca Bohaterów, miej- 
sca spoczynku poprzednich mistrzów. 
Niestety, jest ono dobrze ukryte. Aby 
je odnaleźć i otworzyć, potrzebne są 
trzy statuetki: święte Idole z Temin, 
rozrzucone po całym poziomie. Mają 
one jednak tę niemiłą cechę, że tro- 
chę nieprzyjemnie wpływają na niosą- 
cego je bohatera (ubywa mu energii), 
dlatego do przenoszenia ich niezbę- 
dne są Rękawice z Temin lub Kufer (z 
tej samej „dziury”). Po umieszczeniu 
Idoli w przeznaczonych nań alkowach 
przyjdzie nam jeszcze stoczyć walkę 
ze wstrętnym Dragonlichem, któremu 
to nieszczęśliwcowi Estoroth Paingi- 
ver powierzył pilnowanie schodów do 
Grobowca. 














Za Rączkę 


Trzeba jeszcze dodać, że jest to 
najbardziej zakręcony poziom w tej 
przemiłej gierce. Na początek włącz 
przycisk 1. Obok Ciebie zniknie filar. 
Weź zwój wykrywania pułapek i idź do 
przycisku 2. Usunie on ścianę, za któ- 
rą jest przycisk 3. Aktywizując ten 
ostatni, otwierasz sobie drogę 
<16,10>. Wyskoczy tam na Ciebie ja- 
dowity Pajączek. Użyj teraz znalezio- 
nego zwoju wykrywania pułapek lub 
analogicznej w działaniu CROWN OF 
DETECTION, aby zauważyć pułapkę 
na polu <15,11>. Zdejmij ją korzysta- 
jąc ze zwoju REMOVE TRAP 
SCROLL. Włącz przycisk 4 i wejdź w 
teleport <13,15> (ciekawe dlaczego 
nie ma go na mapie?). Jesteś znów 
przy przełączniku 3. Dwa pola dalej 
jest alkowa. Zabranie z niej przedmio- 
tów spowoduje usunięcie <16,14>, za 
którym jest „pstryczek” 5. W tym mo- 
mencie nie pierwszy już raz musisz 
wykazać się refleksem i zręcznością. 
Wciśnięty przycisk 5 po kilku sekun- 
dach usuwa ścianę obok Ciebie i filar 
<15,17>. Masz około 3 sekundy aby 
dobiec do pola, gdzie stał filar, zanim 
zjawi się on tam z powrotem. Jeżeli 
nie zdążysz, powrót ułatwi Ci przycisk 
6, a gdy pobiegniesz za daleko, to po- 
może Ci przycisk 7. Po poprawnie wy- 
konanym zadaniu wejdź na płytę 
przed Tobą. Teraz następuje niezmier- 
nie ważny moment: magiczna bariera 
wymaga odpowiednio silnego zaklę- 
cia. Teoretycznie powinieneś być już 
doświadczony na tyle, że bez proble- 
mu poradzisz sobie z jej usunięciem 
(zaklęcie DISPEL MAGIC Druida lub 
Czarnoksiężnika — powinien czaro- 
wać ten, który ma wyższy poziom do- 
świadczenia LV). Gdy jednak próba 
zakończy się fiaskiem, to... bieda! 
Wtedy musisz sam pokręcić się po 
dostępnej części poziomu i, zabijając 
napotkane potwory, zdobyć wyższy 
poziom doświadczenia. Jestem je- 
dnak pewien, że większość z Was bez 
problemu usunie nieszczęsną barierę 
jeśli zastosowaliście się do mojej rady 
i na niższych poziomach jak najwięcej 
walczyliście. 

Za barierą spotkasz pierwszego 
megapająka. Z alkowy zabierz księgę 
czarów dla Duchownego i smoczy 
klucz (DRAGON KEY). Znajdujesz się 
w głównym pomieszczeniu dziesiąte- 
go poziomu, gdzie musisz przynieść 
Idole, i tu przyjdzie Ci stoczyć walkę 
na śmierć i życie ze smokiem. 

Smoczym kluczem otwórz drzwi 
<18,6>. Proponuję najpierw poznać 
całą tę komnatę i oczyścić ją z pałęta- 
jącego się tutaj „marginesu społe- 
cznego”. Za drzwiami <22,5> jest spo- 
ra liczba fontann. Część z nich leczy, 
część zatruwa, więc radzę skonsulto- 





wać się z mapą. Płyta przed drzwiami 
zamyka i otwiera niektóre fontanny. 
Po odświeżeniu zapasów wody idź do 
przełącznika <26,23> i zabierz z alko- 
wy przedmioty m.in. trochę odtrutki. 

Teraz wypada skorzystać z czte- 
rech dostępnych tu teleportów. Prze- 
noszą one do czterech komnat, gdzie 
są cztery przyciski likwidujące tyleż 
samo ścian blokujących dostępu do 
dźwigni 14, a ta z kolei likwiduje 
wspomniane teleporty! Ale zamiesza- 
ne. W praktyce jednak jest bardzo 
proste. Zacznij od południowego tele- 
portu. Przenosi on grupę do pomie- 
szczenia z przyciskiem 16, usuwają- 
cym pierwszą ścianę. Wrócisz przez 
ścianę „jednostronnego użytku” na 
polu <8,6>. Nie zapomnij zabrać zwo- 
ju rozproszenia magii z alkowy. Tele- 
port wschodni przeniesie Cię do przy- 
cisku 13, który usuwa kolejną ścianę. 
Wrócisz teleportem <32,24>. Teraz te- 
leport północny. Przycisk 11 robi to, 
co do niego należy. Wrócisz takim 
czymś... niebieskim... Został Ci już tyl- 
ko jeden teleport. Małe „ciuuuuu!” i 
jesteś przy przycisku 12, który... no co 
on może robić?! Wracasz robiąc ko- 
lejne „ciuuuuu!”. 

No i udało się! Teraz wystarczy 
przełączyć dźwignię 14 w pozycję ON 
(a może OFF), aby nasze kochane te- 
leporciki przestały istnieć. Za nimi na 
polu 35 spoczywa skrzynia, a w niej 
oprócz części zwykłej zbroi są Ręka- 
wice z Temin, zwój zdejmujący ryty i 
nowe czary dla Duchownego. 

Sforsuj drzwi <9,8>. W pomie- 
szczeniu za drzwiami <9,3> znajdziesz 
zwój życia. Po wyjściu z niego skieruj 
się na północ i zdejmij ryt śmierci za 
pomocą znalezionego w skrzyni zwo- 
ju. Za drzwiami <8,14> jest kilka pają- 
czków (pestka!). Krętym korytarzem 
dojdziesz do drzwi, za którymi jest 
przycisk 41. Przyciśnij go pięć razy, 
nie zwracając uwagi na huk wokoło. 
Gdy wciśniesz o jeden raz za dużo, to 
ponownie musisz wcisnąć pięć razy. 
W wyniku tej niezwykle skomplikowa- 
nej operacji matematycznej zniknie 
pięć ścian. Skorzystaj z teleportu 
<2,9> i zabierz wzmocniony klucz 
(STRONGHOLD KEY). Wróć i otwórz 
nim drzwi <10,17>. Na końcu krótkiego 
korytarza jest nocny klucz (NIGHT 
KEY). Teraz odwiedź korytarz za 
drzwiami <5,19> i zdejmij bariery za 
pomocą znalezionych niedawno zwo- 
jów. Dojdziesz do drzwi, za którymi 
panują ciemności, która, jak zapewne 
zauważyłeś, ani trochę nie przeszka- 
dza Pajączkom. Obok niespotykanej 
dotąd ilości Klejnotów Śmierci znaj- 
dziesz tu także trochę używanego ciu- 
cha, plecak z hełmem i Skrzynię z Te- 
min. W alkowie 37 są napięstniki mo- 


cy, tablica dla Duchownego (+1 WIS) i 
kolejny wzmocniony klucz (STRON- 
GHOLD KEY). Wzmocniony na duchu 
otwórz nim drzwi <26,6> — są w dużej 
komnacie. Przywita Cię duży i grożny 
Pająk. Pozbieraj przedmioty z alkow, 
m.in. smoczy klucz (DRAGON KEY) i 
pierwszy Idol z Temin (możesz od razu 
zanieść go do alkowy 10 lub nosić w 
Skrzyni z Temin). 

Udaj się znów tam, gdzie zniknęło 
pięć ścian i otwórz drzwi <7,19>, a na- 
stępnie <10,22> (smoczym kluczem). 
Przed skorzystaniem z teleportu 
włącz np. ETHERAL SHIELD i przygo- 
tuj trochę czarów. Ten Pająk jest cien- 
ki jak inne, ale po co niepotrzebnie ry- 
zykować... W komnacie znajduje się 
Ostrze Czarnoksiężnika (pytanie dla 
bystrego Pecetowca: dla kogo?) oraz 
drugi Idol z Temin. 

Do spenetrowania pozostała ostat- 
nia część poziomu. Otwórz drzwi 
<3,19> i zdejmij ryt ognia. Spotkasz tu 
mnóstwo pojawiających się znikąd ja- 
dowitych Pajączków. Szatkowanie pa- 
tałachów ułatwi Ci DEMON RICER — 
świetny miecz za magiczną barierą 
21. Przedzierając się przez liczne pu- 
łapki (rzuć czar DETECT TRAP ze 
zwoju, aby stały się widoczne) i płyty 
obrotowe (korzystaj z czaru COM- 
PASS lub z mapy) dojdziesz do drzwi, 
zza których dobiega radosne tupanie 
przerośniętego Pająka. Otwórz je 
nocnym kluczem (NIGHT KEY). W ał- 
kowie znajdziesz świetny łuk; nowe, 
lepsze strzały i ostatni Idol z Temin. 

Wróć do pomieszczenia z trzema 
alkowami 10 i poumieszczaj w nich 
statuetki. Przed włożeniem ostatniej 
musisz przygotować jak najwięcej 
najsilniejszych czarów ofensywnych i 
koniecznie włączyć ETHERAL 
SHIELD lub SHADOW SHIELD, gdyż 
czeka Cię trudna walka z Dragonii- 
chem. Warto jeszcze rzucić czar 
STRENGHT na Wojownika. Po umie- 
szczeniu trzeciego Idola natychmiast 
odwróć się w lewo i wyładuj na bestię 
przygotowane czary. Na walkę bronią 
konwencjonalną raczej nie licz. Po za- 
biciu smoka ewentualnie powskrze- 
szaj denatów i zejdź poziom niżej. 


POZIOM 11 : 
GROBOWIEC BOHATERÓW 
Grobowiec Bohaterów, jak na miejsce 
spoczynku zmarłych przystało, jest 
oazą ciszy i spokoju, tak więc nie 
spotkasz tu podwładnych Estorotha. 
Jest za to mnóstwo przedmiotów, 
przede wszystkim brakujące księgi 
czarów (teraz każdy powinien mieć 
pięć), a także sporo tablic podwy- 
ższających wartość niektórych cech 
naszych bohaterów. Zobaczysz także 
groby poprzednich Mistrzów z wykra- 





dzionymi, niestety, Artefaktami. Gdy 
spenetrujesz cały poziom i pozbierasz 
wszystkie przedmioty, to skieruj się w 
stronę ściany — złudzenia <16,19> i 
skorzystaj z teleportu. 


POZIOM 12 WYJŚCIE 

Z GROBOWCA 

Odpowiedz na pytanie plakiety (tej 
magicznej bariery nie zdejmiesz za- 
klęciem, hehe...). Pozbieraj przedmio- 
ty i opuść ten „gigantyczny” poziom. 


POZIOM 13 

W tym momencie zaczyna się właści- 
wa gra. Poziom ten będzie Twoją bazą 
wypadową do poszczególnych ofice- 
rów Estorotha, a później do niego sa- 
mego. Spotkasz tu nowe stworki: 

ZIELONI — bo sam już nie wiem 
jak można nazwać te dziwactwa (do 
czego to podobne?!). Są grożne tylko 
podczas Twojego pierwszego pobytu 
na tym poziomie (czyli teraz). Atakują 
grupami, czarują, wywołują choroby, 
zamrażają, otwierają sobie drzwi. 
Podczas zmasowanego ataku lubią 
zachodzić drużynę z kilku stron. 

PAJAKI — są trochę inne niż te z 
dziesiątego poziomu — bardziej wy- 
trzymałe i wywołują choroby (to ich 
największa wada). 

Znajdujesz się w komnacie, z któ- 
rej wychodzi czworo drzwi. Każde za- 
mykają dostęp do poszczególnych 
części podziemi zakończonych scho- 
dami do dowódców Estorotha, które 
jednak trzeba otworzyć, ale o tym da- 
lej. W komnacie tej spotkasz grupę 
Pająków i Zielonych. 

Zaczniemy od drzwi północnych. 
Za nimi zaatakuje Cię spora grupa 
Pająków (kill!). ldź do drzwi <25,20>. 
Oprócz cieniastych Pająków jest tu 
bardzo niebezpieczna grupa Zielo- 
nych. Za drzwiczkami <33,28> leży 
sobie tablica dla Duchownego (od- 
świeża ciało) i Klucz z zaświatów 
(NETHER KEY). Otwórz nim drzwi 
<24,26>. Przed Tobą kolejne drzwi, a 
klucz do nich w... królestwie Lorda 
Rama. Wyjdź z tej komnaty i zabierz 
tablicę z pola <21,28>. Skieruj się do 
drzwi <12,30>, za którymi znajdziesz 
pierwszy ORB OF PLANES, otwierają- 
cy schody do pierwszego dowódcy 
Estorotha. Przekrocz z nim ścianę — 
złudzenie <19,30> i wejdź na znajdu- 
jącą się tam płytę 22. Zostaniesz 
przeniesiony przed dosyć dziwną al- 
kowę, w której należy umieścić Orb. 
W ten sposób schody do królestwa 
Lorda Rama stoją otworem. W ża- 
dnym wypadku tam nie wchodź! 
„Wdepnij” na płytę 21, która przenie- 
sie Cię z powrotem do komnaty z 
czterema drzwiami. (C.D.N.) 

Jacek „Floyd” Jaśkowski 





ALIEN BREED 3D 
Kody: 
2. KOOPAMFJFFNN 

3. OKOOEGBLBENNI 

4. KPKOEOLLBENN| MN 
5. PLKKMELLFENJF| 

6. POKKIMKLAENJF | 
7. KKKOIGKLFEJNFEM 

8. PPKKIOKLFFINNFKI 

9. LLKOCEKLFEIJN 

10. LOKOCMKLFEIJNI 

11. PKKOCGKLFEIJNFLJ 
12. LPKOCOKLFEIJNFLJ 
13. PLKOKEKLFEIJNFLJ 
14. OOKOKMKLFEIJNBKJ 
15. LKKOKGKLFEIJNBKJ 
16. OPKOKOKLFEIJNBKJ 


ATR 
Chcesz pograć na innych trasach w 


trybie na dwóch graczy? Najpierw mi 


sisz dojść do nich w trybie one. 
Wtedy przegraj i w High Score wpi 
się jako ATR. Teraz w trybie two 

players masz dostęp R a 
ukrytych tras. 





BREATHLESS 1.1 
Kody: o 
1.2. 181CEICWLI3PGOQW 

1.3. 181 CSVWGMG3PGOGV 
1.4. 181CUBW2NN3PGOX 









15. 181AS9KMOMVPGOGP 


2.1. 181A59NMH5RPGOPD 
2.2. 181A59JSIURPGOPG 
2.3. 181A59KCKPNPGOPF 
2.4. 181A59M6TSFPGOPA 
2.5. 181AS9M8TSFPGOP9 
3.1. 181AS9KMV63PGOPT 
3.2. 181A59KOV63PGOPW. 
3.3. 181A59M2W6RPGOPV © 
3.4. 181A59OWPFBPGOPQ 
3.5. 181A59IW5CBPGOPP 
4.1. 181A59121TDPGOSD 
4.2. 181A59L44U9PGOSG 
4.3. 181A59NAF5DPGOSF 
4.4. 181A59NCF5DPGOSA 

4.5. 181A59H6G85PGOS9 





CANNON FODDER CD32 


Do tego oszustwa będziesz potrzebo- 
wał myszy. Wybierz LOAD itrzymaj 
oba przyciski myszy przez kilkase- 
kund. Pojawi się ekran znowymiop- 
o. Kody: 


cjami i wyborem poziomów. 


CAPITAL PUNISHMENT 


RAFAŁ RUDNICKI 
Dla tych, którzy chcą zobaczyć wszy- 


stkie plansze, a nie są w stanie poko- 
nać kolejnych wojowników, proponuję - 
edycję pliku menu.code w katalogu 





Codelevels. Zmieniamy offset 485. 
Normalnie jest tam liczba 03 (dwie 
plansze) lub wyższa (jeśli doszliśmy 
dalej). Wpisanie liczby 08 da nam 7 
scenerii. 








_ 476D17F5494A 





GRYSTAL KINGDOM DIZZY cvoisek 


(chwilowo) przeciwni- 


- kach można skakać. Wydają wtedy 


dźwięki przyjemne dla ucha. 


DETROIT - 
W pliku DetroitA.sav (stan musi być 

zgrany na pierwszą pozycję), pod ad- 
resem 529 do 531 wpisz FFFFFFh. 
Dużo kasy! 
Pod 522 wpisz a > 1 daje 50% 
na „e 






mieniamy to na| a (wychodzi O3E8h ) 


| em pod Pozycja 262d, tam ie- 





E804 ejmu 
nia go na FFFFh i szukamy pod po- 


l00d kolejnej wartości (tam zno- 







Wynikiem tego jest to, że po załado- 


waniu misji na koncie nie ma kasy, ale 
W miarę rozbudowywania bazy, zaku- 

- pu sprzętu itp. ilość szmalu na koncie 
- rośnie do wartości 65 tyś. potem za- 
cznie spadać. Żeby podane pozycje 


lzały, nazwa pliku MUSI być 
literowa, jeśli tak nie będzie, nale- 


ży zastosować odpowiednie przesu- 


47091732775B 
47691732755B 
472A17322459 
46C0B17341559 
470B17341159 
46EC17351A59 
475D17F5494A 


472D17F5564B 
471D17F5564B 
471E17F5564B 
47DF16711B69 
47EF16711B69 


47D416711B69 
47D516711B69 
47291732775C 
47D316711B69 
468917356A5C 


FIGHTIN SPIRIT czzcconz MuRDZEK 
Jeśli chcesz, by gra stała się super, 
najedź na exit w menu options i przy- 
trzymaj joya w prawo. Zawodnicy 
zmienią kolory. Do wyboru będzie 
dwóch nowych wojowników (Jeshi i 
Shiro), których ciosy specjalne, jak i 
ten trik, podane są w menu credits 
(wystarczy chwilę poczekać). 


HEIMDALL 2 Rip DemuMaNizER 
Potrzebny Ci będzie joystick z autofi- 
re, łuk (wirtualny) i co najmniej 20 
strzał (też wirtualnych). 

Stań między ścianami. Podejdź do 
jednej z nich (ale nie za blisko) i szyj 
w nią z łuku. Weż strzały. Heimdall 
sam zacznie strzelać. Powtarzaj ten 
manewr, aż dojdziesz do ściany. Ob- 
róć się, postępuj jak wcześniej itd. 
Bądż cierpliwy, a niektóre wskażniki 
(np mana, strenght) urosną do 99 czy- 
niąc Cię (prawie) niepokonanym. 
Wykonywanie powyższych manewrów 
bez autofire zakończy się śmiercią lub 
kalectwem. 

Im więcej strzał, tym lepiej 


KINGS QUEST 2 cio DzuumavizeR 
Wpisz HELP i wciśnij [ENTER]. Wciśnij 
[Alt] + [D]. Wpisz tp. 

Wybierz numer lokacji. Możliwe, że 
ten tip działa także w innych starych 


grach Sierry (na pewno w Larry 1 i2). 


Uwaga: nie podaję lokacji, do których 


„normalnie” nie ma dostępu, ponieważ 


gra się kaszani. 
Lokacje: 

— nad oceanem: 01, 08, 15, 22, 29, 
36, 43 
— w lesie: 02, 04, 16, 23, 27, 28, 30, 
34, 35, 38, 39, 40, 41, 45, 47, 49 
— nad jeziorami: 09, 12, 13, 37 
— nad zatrutym jeziorem: 10, 11, 12, 
17, 19, 24, 26, 31, 32, 33 
— Dom Babci: 03, 70 

— dom Hagathy: 44, 69 
— dom krasnala: 46, 72, 73, 74 
— kościół: 05, 06, 71 
— sklep: 20 

— [za sklepem]: 21 

— most: 48 
Odkryłem ten tip stosując identyczną 
sztuczkę z Larrego 1, podobnie rzecz 






_ się ma z Larrym 2. 


ak w Kings Quest 2) 





012 — ulica z widokiem na Hollywood 





013 - aleja ze śmietnikiem 






014 — przed Quikie Mart 
015 — skrzyżowanie 

016 — przed Molto lira 
017 — przed zrujnowanym budynkiem 
018 — przed Swabs Druds 

019 — ulica z widokiem na 
(nie)Disneyland 

020 — ulica jak z „Space Q 

021 — ulica z neonem „Bar 

022 — przed Dog saloon © 

023 — ulica, na której startujesz 

024 — ulica przy Universal Studio 

025 — przed fryzjerem 

026 — przystań 
Większość lokacji określiłem, 
zrobił to Larry. 













































MAD TV Rie DeHuMaNIZER 
Czytaj wiadomości, jeżeli wśród nich 
znajdzie się informacja o planowanym 
zamachu na ambasadę Dubanu, to na 
tablicy informacyjnej zmień etykietkę 
„Free Duban” na którąś z etykietek 
konkurencji np „Sun TV studio". Roz- 
mawiaj z portierem. Jeżeli obrońcy 
moralności będą chcieli wysadzić 
agencję filmową w tym dniu, to on Cię 
o tym poinformuje. Postępuj wtedy tak 
jak w przypadku Dubanu (Duban = 
Movie Agency). 
Jeżeli puszczasz film oznaczony X-ra- 
ted przed godziną 21, to będą go pró- 
bowali skonfiskować obrońcy moral- 
ności. Jest to doskonała okazja, by 
dokopać konkurencji. Po prostu za- 
mień odpowiednie etykietki na tablicy. 
Pamiętaj, że szefowie innych stacji 


_ także zmieniają etykietki, dlatego naj- 





lepiej jest robić to w ostatniej chwili, a 
potem stać pod tablicą blokując do 


_ niej dostęp (po prostu kiedy będzie 
_ się zbliżał konkurent, „wejdź” na ekran 
_ tablicy, a gość odejdzie z kwitkiem). 









MORTAL KOMBAT Rip DEHUMANIZER 
Rayden — walka z dwoma 
przeciwnikami 

Kiedy pierwsza postać padnie, a ty je- 
steś obrócony w stronę ekranu, na 
której jest więcej miejsca (z niej wy- 
skakuje drugi przeciwnik), to w czasie 
dogrywania nowej postaci ruszaj 
joyem w prawo — jeżeli Rayden obró- 
cony jest w lewo (odwrotnie jeżeliw 
prawo). Kiedy komputer zakończy 
wczytywanie, szybko przechyl drążek 
w stronę odwrotną (Rayden powinien 
wykonać cios znany jako „Torpedo 
Przeciwnik w 80% przypadków nić 
zdąży wykonać bloku. 











































PANG Rip DEMUMANIEER. 


Podejdź maksymalnie do prawej stro- 


ny ekranu i cały czas strzelaj 


powinno Cię zabić 


"Dlalmaniaków 





Jak to mówią „Wszystkie drogi prowadzą do Susajda i jego rubryki RPG”. Taaak, więc także i Ty trafiłeś 
na te strony — przypadkowo lub nieprzypadkowo. Nieważne: radzę Ci — zostań tu sobie i poczytaj co nieco. 
A w dzisiejszym odcinku sam miodzik! W SZTUCE PRZEŻYCIA coś dla wszystkich rolplejowców, zarówno 
tych komputerowych, jak i niekomputerowych (chociaż ci muszą mieć dostęp do jakiejś maszyny, aby się 
tym pobawić) — Warhammer v1.1. W STREFIE MROKU ciąg dalszy wywodów o alchemii (a także słów kilka 

„o golemach), a w INFORMACJACH jak zwykle odpowiedzi (tym razem odpowiedź) na listy Czytelników i cho- 
robliwe uzewnętrznianie się Suicide'a. Jeśli taki zestawik nie odpowiada Ci, przeżuć stronę w przód lub tył 
— tam na pewno znajdziesz coś interesującego dla siebie. Jeśli jednak postanowiłeś tu zostać, nie życzę Ci 
dobrej zabawy, a po prostu Cię do niej zapraszam! Hough! No to... do czytania moje słoniki kochane!! 


Warhammer v 1.1 

Miśki moje kochane — dziś będzie wiel- 
ka gratka dla wszystkich hardcoreo- 
wych, ekstremistycznych roplejowców. 
W dzisiejszym odcinku susajd będzie do- 
bry i miły dla wyznawców zarówno kom- 
WSO JOE LU LCL 
0 co chodzi? Otóż przewalając razu pe- 
wnego (fuj!) kupę stuffu natknałem się 
na coś, co zalegało w niej, a jednocześ- 
nie nią nie było (kupą oczywiście), co 
zdarza się mi dość rzadko przy maso- 
wym przeglądaniu sieciowego materiału. 
Owym programikiem jest Warhammer 
v1.1! Myli się oczywiście każdy, kto myś- 
ROZ CAELO W AZAUCLĆ 
CALE UL UILLLECLEM 
„A co mi tam - przerobię łorhamera 
książkowego na Amigę”. Takich rzeczy 
próbowano już na pc i zainteresowani te- 
matem wiedzą, jak to wyszło (jak alkoho- 
lik z nocnego sklepu - czyli nie bardzo). 
Warhammer v1.1 to tylko tool mający na 
OWCA ZEL HET 
Mistrza Gry w sesjach tego systemu. Ale 
za to jaki tool! Każdy, kto pogrywał tro- 
LAU CW EDS LE 
WEDECUETU JOE TCUUTYJYELS 
kostka, rzuty, tabele, mnożenie, dodawa- 
nie, odejmowanie, modyfikowanie itp. i 
przy wymawianiu któregoś z powy- 
POOL UCHWYT 
drgawek (tak jest! Nie po to skończyłem 
ze szkołą, by teraz mnożyć i dodawać! — 
przyp RB :). Jest to moim zdaniem jedna 
z największych wad klasycznych „książ- 


22 Amiga Computer Studio 


kowych” rolplejów — naprawdę duża 
ilość obliczeń (vide walka w systemach 
typu Warhammer), pomijając fakt wystę- 
pienia po jakimś czasie (przynajmniej u 
mnie) objawu znużenia. Dodatkowo dość 
skutecznie rozbija to, tak ważny prze- 
cież w każdym rolpleju, klimat i nastrój. 
Warhammer v1.1 został stworzony właś- 
nie po to, aby uniknąć w możliwie jak 
największym stopniu występowania te- 
WEOL ILONA RUS 
bić powinien, czyli liczy za nas! Nare- 
szcie! Koleś, który to napisał, najwyraź- 
niej myślał podobnie jak ja: Amiga to nie 
sprzęt do oglądania gówna w trybie 
ODT OS CY 
scrollowanych zdjęć gołych babek (od 
tego są rozkładówki w Playboyu), ale 
maszyna która ma uprzyjemniać życie. 
Za co ma u mnie megabonus (o tym na 
końcu tekstu)! Ale do rzeczy. Z góry za- 
znaczam, że nie będę szczegółowo opi- 


Do ulec W 
bo da tego służy napisana bardzo wy- 





czerpująco (dodatkowo z ikrą) instruk- 
cja. Nie będę również wyjaśniał co po- 
niektórych terminów z zaczerpniętych z 
systemu Warhammer — kto zaintereso- 
wał się tym tragmentem rybryki RPG i 
tak go zrozumie, a ten, który zaintereso- 
ODU LACHY ST NA 


*bie daruje. Jakie więc najciekawsze op- 


cje znajdują się w Warhamerze v 1.1: 

1. Rzuty kostką wykonuje za nas 
komputer na zasadzie generowania liczb 
losowych trzema algorytmami. 













2. Automatycznie generowana jest 
PC ECCE RJ 
to około minuty, za pomocą mózgu i palu- 


3. Można generować tylko określone 
cechy lub całą postać automatycznie. 

4. Automatycznie liczona walka. Moż- 
na ją toczyć na dwa różne sposoby. W 
tym momencie Warhamer 1.1 pokazuje 
nam swoje pazury i „zaprawdę powia- 
dam Wam” — nie są one najmniejsze! 

5. Opis wszystkich 104 umiejętności 


kohatera! . 


6. Zaimplementowana opcja automa- 
tycznego wyliczania trafień krytycznych 
ODUCLO WYCIA 

7. Nagła śmierć — jak wyżej, tym ra- 


SOC LECI 
Śmierci z Warhammera. Są to tylko głó- 


wne atuty gry. Każdy kto myśli, że jest * 
U ELU AUC OULU 
LOCUS 
bez tego programu to dwie godziny licze- 
nia i jedna grania. Z Warhammer 1.1 pro- 
porcje te są zupełnie odwrotne! Teraz 
parę niuansów technicznych. Program 
działa na wszystkich Amigach z Kic- 
kstartem Go najmniej 1.2, wyposażonych 
w 1 MB pamięci. Autor programu oczywi- 
ście zaleca HD (bardzo wygodna instala- 
cja) i więcej pamięci. Sam program jest 
napisany w AmosiePro i jest jednym z 
niewielu przykładów na to, że badziewny 
program to nie wina języka programowa- 
nia, a tylko i wyłącznie programisty — 


ZEŻYCIA 





bonus za solidną robotę dla Witolda 
Miotka czyli autora Warhammera 1.1 (a 





przy miektórych operacjach. Cóż mogę 
jeszcze dodać — Warhammer v1.1 jest 
| ZŁ LJ CWC E GOI 
natknę się na autora tego programu, nie 
omieszkam dopełnić wszystkich pra- 
wnych formalności z tym związanych, a 
pd WOJ LCL 
wne razem jakąś małą stachanowską 
normę %-]. Podsumowując: estetyczne 
wykonanie, wysoka zawartość meryto- 
ryczna — kawał dobrej roboty! Masz Ami- 
gę i grasz w Warhammera? Nie masz 
Warhammer v1.1? Oj, misiu-patysiu - 
UA LUC LLLYE ZNA 

PS. Warhammer 1.1 znajduje się na 
naszym bieżącym coverCD. Dla wszy- 
stkich zainteresowanych podaję adres 
autora programu: 

Witold Miotk, Nowe Osiedle 5/3 

URU CU) 

tel: (0-58) 81-49-39 











OOBE LOŻLC NONE 


Alchemia c.d. 

Jak zapewnie pamiętacie, poprzedni od- 
cinek STREFY MROKU zakończyłem 
wprowadeniem tematu „Alchemia i Al- 
chemicy”. W dzisiejszym odcinku znaj- 
dziecie jego kontynuację... 

Jeśli wierzyć tradycji, nieliczni spoś- 
ród praktykujących alchemię fizyczną 
osiągnęli mistrzostwo i dotarli do celu 
swych pragnień i działań. Przekazy mó- 
wiące o „doskonałych mistrzach” i „a- 
iieptach chemii”, znajdujemy w sporej 
ilości w literaturze okultystycznej, a 
część z nich poświadczona jest zastana- 
wiająco dokładnie. 

TEE WLOS U LAC 
go typu znajdujemy u Helvetiusa, osobi- 
stego lekarza księcia Oranii, człowieka 
bardzo wiarygodnego. a dodatkowo 
WALLACE 
jsko takiej. Otóż wg. Helvetiusa, który 
opowiadał tę historię wielu ludziom 
RUE ULA RY CE ZEE 
1666 odwiedził go tajemniczy nieznajo- 
my. który zademonstrował mu przemia- 


Do diaska!!!! Nawet nie wiem czy już 
Z CZOŁA 
pertuaru „Zemsta za nieprzysyłanie su- 
sajdowi prezentów z okazji jego Niezna- 
nej Rocznicy Wyklucia”. Problem w tym, 
że trzynasty odcinek RPG był w poprzed- 
nim numerze ACS, który dopiero wycho- 
dzi na światło dzienne podczas pisania 
tych słów. No, cóż — jednak chyba CHWI- 
LOWO zarzucę ten projekt. Chciałbym je- 
dnak zaznaczyć, że jeśli pozostanie bez 
odzewu, zemsta będzie straszliwa — w 
chwili pisania tego tekstu są wakacje. 
Wszyscy normalni nic nie robią (ja np. pl- 
szę teraz tekst, la, la, la, przygrywa mi 
również Nirvana:->), wobec tego nie bę- 
dzie żadnego wytłumaczenia dla bume- 
lanctwa w sprawie tak ważnej jak... uff... 
nie, już nie chce mi się pisać po raz wtó- 
OOO TC TU WILLE 
giego zdania INFORMACJI — każdy wie, © 
UK OTL EEELUWY CZA) 
wakacje spowodowały ogólne rozłużnie- 
nie w rzeżbieniu listów, bo jak dotych- 
czas nikt nie przysłał nic ciekawego, 
oprócz oczywiście jak zwykle, niestru- 
dzonego Tymoteusza z Jeżyc. No to jaz- 
OW JL LLC UILOTH 

ACO OSLO UC LN UCY 
w ACS na rzecz pisania w PG Gamerze. 
Piszę mniej ze względu na edukację i je- 
szcze jedną inną małą sprawę, które to 


MECZU UO 
to tylko żart bo np. panu H. odwaliło tro- 
OPC UC OR ELI 
strony bardzo możliwe, że widział ową 
przemianę albo przynajmniej zdawało 
mu się, że ją widział — historii tej nieste- 
ty z całą pewnością nie można zaprze- 
MTENWWCLCŁUA 

IUCETOO LUT UC 
miany różnych metali w złoto, była de- 
stylacja różnych płynów w celu zmienie- 
nia ich właściwości (to tak jak w dzisiej- 
szych Zakładach Spirytusowych albo w 
ich alternatywnych przejawach działał- 
OGN LZ ROLI 
wniach). Niektóre z opisów tego typu 
działalności jako przykład podają nam al- 
chemika Gebera, który siedmiusetkrot- 
nie podejmował się destylacji jednego 
płynu! istnieje jeszcze jedno zajęcie, 
którym parali się alchemicy, a przez któ- 
re zdobyli miano czarnych magów. Co 
EDDEETEOWLOŻ OWAL 
POCOO UBU U ah 
Otóż zajmowali się oni tworzeniem no- 


sprawy w połączeniu ze sobą są dla mnie 
ważniejsze niż pisanie w ACS czy PC 62- 
UDZODTIOORZ NEUE E2 
OTW ROLI 
dzierganego tekstu, to w obu pismach 
CODES UO l 
MOLO 
ONESCŁOU WTC ELA 
mający więcej zapału, chęci I czasu niż 
Ty, więc aby nikomu nie brużdzić usu- 
OTC J 
szcze tego nie doświadczył, powinien po- 
zostać przy czytaniu Popcornu. W każ- 
dym razie — jeśli wyłuskam trochę woł- 
LEW COWU WU OAI 
AGS. Hough! 

2. Faktycznie — nazwa STREFA MRO- 
UO Id 
mysłów, moi mili!) obejrzenia serialu o 
ESL LUW ZZOZ 
PU OLGI 
względem. Strefa Mroku była tylko I wy- 
łącznie dla koneserów, a X-Files jest tyl- 
ko i wyłącznie dla konsumentów. Hough! 

3. Zin Necronomicon znalazł się na 
ACS cover 2, został umieszczony w re- 
dakcyjnym BBS-ie, a poza tym możesz go 
ONWTNZCL EUSTON 
interesującego się sceną — powinien go 
mieć w swoich zbiorach. Odpowiedzi na 
pytania postawione „wprost” (wyraz uży- 
ty w innym kontekście, opłaty licencyjne 


OE NW UŁ 
O A LOL 
stwórcą życia na ziemi. Owym życiem 
miały być powstałe z gliny Golemy... Heb- 
JOE WWL ULE 
Starym Testamencie (tylko raz). gdzie 
użyte zostało na okreslenie ludzkiego 
embrionu. Słowo to w żydowskich poda- 
niach zostało zastosowane do sztucznie 
stworzonej istoty. zazwyczaj (choć nie 
zawsze) niemej. posiadającej dużą siłę 
LWY JOU 
dnik golema czasów obecnych: skin- 
head]. Legendarnego Golema rzekomo 
stworzył z gliny nieznany cudotwórca, 
LL WETA 
wem mocy „emeth” | zmieniając go zno- 
wu w gllnę słowem „meth”, czyli śmierć. 
Taka przemiana staje się konieczna wte- 
dy. gdy monstrum może okazać się sil- 
dd ok izE 

DE ZLE OJO 
bardo dużo. chociażby. np. siedemnasto- 
wieczne z Pragi. Podanie to mówi, że w 
JNEC ZAJ 


mie wniesione. he. he. he): 

A) W sprawie wspomagania tzw. 
„środkami — nie w przypadku grania w 
roipieje. Bo I po co? Kiedyś mnie to raj- 
cowało. w pewnym momencie znalazłem 
ciekawsze zajęcia i teraz wydaje mi się 
3 

OAI 
bizmy z eks WŁASNEGO ZDANIA, ponieważ 
zdjęcie tytko w 60% jest zgodne z rze- 
czywistością |wypaczony aparat. pijany 
| A UJ UA EIU 
wa...). Z tego powodu mógibyś mieć pro- 
DOT uk JC 
bytu np. w jakimś pubie :-)! 

C) Uważam, że życie nie ma sensu, 
OOO ŁO 
ma sens tylko wtedy, gdy nie mieszasz 
do niego rzeczy, którą stworzyli ludzie i 
nie potrafią z niej korzystać, ani jej 
kontrolowć: pieniądza. Ale pieniądz nie 
zajmuje tylko ok. 2% działań człowieka. 
Może wydaje Wam się, że przesadzam, 
ale jak to przemyślicie, przyzacie mi ra- 
cję — co teraz trzymacie w ręku? Na 
czym siedzicie, stoicie lub leżycie? 
WSZYSTKO to jest efektem oddziaływa- 
nia pieniądza, a w większości wypadków 
odebranego komuś podstępem lub prze- 
mocą (podatek, złasowanie mózgu rekla- 
mami lub na szerszą skalę: manipulacja 
funduszami, defraudacje, konflikty zbroj- 


istotę z gliny. Jest to oczywiście bzdura, 
ale jak każda bzdura posiada elementy 
logiki. Otóż powyższe zdarzenie nie było 
procesem tworzenia golema, a najpraw= 
dopodobniej rytuałem stosowanym przez 
żydowskich mistyków w XI i XIII w. 
opartym na tajemniczym tekście „Sefer 
Jetzirach” ("Księga powstania”]. Rytuał 
ten był afirmacją mistycznej podróży z 
Ziemi do Nieba, a ponieważ był bardzo 
podobny do legend mówiących o tworze- 
niu golemów (nadawanie życia glinianej 
istocie), najwyrażniej nieopacznie (lub 
„who knows?” opacznie) został z nim po- 
mylony. Da połowy XIX w. okultyści pode- 
jmowali na ogół dość prostackie próby 
stworzenia życia. Eksperymenty takie 
często zawierają perwersyjny aspekt 
seksualny ("Zielony motyl”; „Królowa 
LEW TLE OCET 
rów pisanych w latach 1750-1850), ale 
podejmowano również poważne próby 
„alchemicznego stwarzania”, o czym bę- 
dziecie mogli poczytać nieco w następ- 
nym odcinku „RPG”... 


ne etc.). Wlałem już w siebie morze piwa 
rozmawiając na te tematy z kumplami i 
tylko w takiej sytuacji zamierzam rozma- 
wiać o tych rzeczach. 

D) Uuuuhuhu! Grami RPG (licząc od 
pierwszego kontaktu z nimi, czyli rpg 
książkowych — underground rUleZ!) inte- 
WELUR TOLA 
piejami komputerowymi od otrzymania 
pierwszej Amigi — dzień zapisany złoty- 
mi zgłoskami w historii mojej kompute- 
ryzacji — 26.06.1991. 

E) Od razu zaznaczam: mam Amigę 
1200 i Pentiuma. Do tematu Amiga vs PC 
podchodzę jak każdy informatyk (bo na 
takiego się „óczę”, a jak niektórzy to 
mówią, „stódjujem”). Oceniam obie ma- 
szyny z punktu widzenia przydatności. 
Nie będę rozwijał tego tematu, bo zaję- 
łoby mi to pewnie ze trzy objętości rub- 
LUC LOS CLUUCTIECE 
dziny, w których Amiga jest niezastą- 
piona, a są takie do których nadaje się 
tylko PC. Tak jest i nie zmieni tego nic — 
nawet wypowiedzi zapyziałych tanaty- 
WENA LUPO UNO EN 
ją mi się na PC? Betrayal at Krondor, 
Daggerfall, Diablo (piękna grafika, ałe 
nic ponadto) no i najbardziej Dungeon . 
Keeper — rewelacyjny pomysł! ś 


Suicide 
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JA W SPRAWIE FORMALNEJ... 

* About kurs Blitza — zabrakło go w 
ostatnim numerze, ponieważ nie dotarł 
do nas na czas i w krytycznej chwili 
mieliśmy do wyboru — albo zatkać 
dziurę reklamą, albo opóźnić wydanie 
pisma. Blitz wraca na nasze łamy i ma- 
my nadzieję, że podobne kłopoty się 
nie powtórzą. 

* Pisałem już o tym, ale chyba mamy 
nowych czytelników, więc powtarzam — 
nie udzielam odpowiedzi na pytania z 
cyklu „czy opłaca mi się kupić xxx?” al- 
bo „co jest lepsze — x czy y?”. Napraw- 
dę nie czuję się władny, by dyktować 
czy Czytelnik powinien kupić taką kar- 
tę, czy inną. Jaki kupić dysk twardy? 
Sorry, ale to Wy będziecie używać tych 
komputerów i to Wy musicie wybrać. 


WASZYM ZDANIEM... 

* Rzeczą, która mnie zaciekawiła, jest 
wiadomość, że Mutation Software prze- 
siada się na PC. Zapewne gra Tin Toy 
będzie wielkim hitem w świecie klonów, 
a firma zarobi wiele pieniędzy, bo grę 
kupią trzej posiadacze 386 (czwarty 
wyda kieszonkowe na lody). 

* Uważam, że ACS jest czasopismem 
niezwykle potrzebnym. Daje on szansę 
(np. poprzez ACSCover) wypowiedzenia 
się, wyrażenia siebie, Czytelnikom. Jest 
to, moim zdaniem, wspaniałe i potrzeb- 
ne. Nawet, jeśli ta wypowiedź ma formę 
zaprezentowaną w „Ćpunie " Tomasza 
„Gugara” Dębowskiego. Nie cenzuruje- 
cie (a przynajmniej nie jest to zauważal- 
ne) prac czytelników. I to również w 
większości przypadków jest plusem. 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 
Na jakich CD-ROM-ach mogę znaleźć 
rozpakowane programy LHA, DMS czy 
Z00?Na przykład na naszym bieżą- 
cym coverCD — w katalogu C. 

Czy moglibyście na Waszych coverach 
umieszczać dema, które nie wymagają 
8 MB RAM (to samo dotyczy innych 
programów), by można było korzystać 
2 nich przez Workbench na CD32?To 
nie nasza wina, że koderzy robią takie 
dema i programy, jakie robią. Istotą na- 
szego krążka jest to, żeby materiał na 
nim zawarty był jak najświeższy. Czas 
płynie, niecałe dwa megsy pamięci już 
nie wystarczają... Niemniej poproszę 
Hiresa, aby od następnego krążka za- 
dbał o mniej wymagające demka (jeśli 
takowe będą jeszcze się ukazywać). 
Czytnik w Amidze CD32 jakoś nie chce 
czytać krążków CD-R (złotych płytek). 
Czy nie ma na to rady? Chyba nie... 
Konsola CD32 miała być masową i ta- 
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nią maszyną. Podejrzewam więc, że 
dla zaoszczędzenia kasy Commodore 
wpakowało tam tanie czytniki słabej ja- 
kości. To zresztą nic niespotykanego — 
podobnie jest z czytnikami w konso- 
lach PlayStation (co akurat działa na 
korzyść Sony, bo na PSX nie działają 
poprawnie pirackie kopie gier na zło- 
tych płytkach). Jedyną radą jest w tym 
przypadku sprzedaż CD32, kupno 
A1200 i porządnego czytnika renomo- 
wanej firmy. 

Co to jest port AREXX??ARexx jest 
dość prostym językiem. System amigo- 
wy wyposażony jest w rezydentny inter- 
preter ARexxa. Porty zaś to swego ro- 
dzaju furtki poszczególnych progra- 
mów, pozwalające na komunikację 
między nimi. Za pomocą prostych 
skryptów (podobnych do skryptów 
Amiga OS) możemy np. przesłać obra- 
zek z programu DTP do programu gra- 
ficznego, w celu obróbki. Możemy też 
zautomatyzować pewne monotonne 
czynności. Przykładem niech będzie 
program AutoFX, dzięki któremu może- 
my obrabiać serie grafik programem 
ImageFX. 

Jaka firma prowadzi sprzedaż EOTB 2 i 
Frontiera?W Polsce — żadna. 

Pod jakim adresem znajduje się CAŁY 
zbiór Aminetu? Główną kwaterą Amine- 
tu jest http://wuarchive.wustl.edu/pub 
/aminet. Tam znajdziesz spis wszy- 
stkich mirrorów Aminetu. 

Co zrobić, aby programy z katalogu 
COMMODITIES wgrywały się od razu 
po (lub przed) wgraniu Workbencha? 
Przegrać je do katalogu WBStartup. 
Czy AGS ma swoją własną stronę 
WWW, a jeśli nie to kiedy będzie miało? 
Mamy, już od jakiegoś czasu. Adres 
znajdziesz w stopce (na samej górze). 
Czy monitor Microvitec (np. M14388) 
niweluje to cholerne miganie w trybach 
interlace? Jeśli ktoś (albo coś — pro- 
gram) się uweźmie, interlace pozosta- 
nie. Niemniej jednak większość ekra- 
nów, które normalnie by migotały, daje 
się wypromować, czyli da się zmienić 
tryb graficzny (np. z PAL na DbIPAL) 
bez zmiany rozdzielczości. 

Gdzie można kupić gry MAGI i Biiing. 
Niestety, w Polsce nigdzie. 

Czy można równocześnie zainstalować 
MagicWB i Newlcons? Jasne! Newi- 
cons mają jednak to do siebie, że do- 
brze wyglądają w większej liczbie kolo- 
rów, a już na pewno nie zdają egzami- 
nu w szaro-burej palecie MagicWB. 
Jeśli więc chcesz używać naraz MWB i 
Newlcons, otwórz Workbench w mini- 
mum 16 kolorach. 

Czy jest szansa na Dooma na Amigę z 
procesorem 030 lub 040 po powstaniu 
Breathles?W sprawie Dooma patrz 
NOWOŚCI. Jest też szansa na Qua- 
ke'a, ale na PowerPC. 


Gdzie mogę kupić gry na A600: 
Scorch, Brix, Switchworid, Nick Faldo 
Golf, Gunship 2000, F117A Nighthawk, 
Jungle Strike? Sorry — nikt u nas nie 
sprzedaje tych gier. 
Czy na CD-32 można odtwarzać kom- 
pakty z muzyką? Tak! Jest nawet nieźle 
wyglądający player. 
Czy do CD-32 można podłączyć słu- 
chawki? Tak. 
Co kupić: gołą A1200 czy A500 z 0307 
Jak już pisałem, nie udzielam odpowie- 
dzi na tego typu pytania, ale tym razem 
odpowiedź jest jasna — kup A1200. 
Któregoś pięknego dnia zapragniesz 
rozbudować swoją konfigurację, a 
A500 to ślepa uliczka... 
Czy jest Mortal Kombat 2 na CD32 lub 
AGA?Niestety — jest tylko na dyskiet- 
kach i na wszystkie Amigi. 
Czy wiadomo coś o przejściówce ze 
złącza krawędziowego CD32 na karty 
turbo A1200?Nic nam nie wiadomo o 
takowej przejściówce. 
Jakie amigowe programy współpracują 
ze skanerami? Z jakimi skanerami 
współpracuje moja Amiga (A1200 
030)7?Do Ami można podłączyć dowol- 
ny skaner SCSI (pod warunkiem posia- 
dania takowego interfejsu). Najlepiej 
współpracują ze skanerami programy 
image processing — ImageFX i ArtEf- 
fect. I tu mamy sprzężenie zwrotne — 
przed wyborem skanera warto spraw- 
dzić, jakimi sterownikami dysponują 
dwa wyżej wymienione programy i ku- 
pić urządzenie obsługiwane przez te 
aplikacje. 
Postanowiłem kupić twardziela 230 MB 
tylko do gier. Czy ta pojemność wystar- 
czy mi przez trzy lata?A skąd ja mam 
to wiedzieć? 230 MB to bardzo mało, 
wystarczy, że oprócz gier zaczniesz 
zbierać produkcje scenowe... 
Czy w Alien Breed 3D 2 w wersji 2 MB 
panuje taka sama pikseloza, jak z 
Gloomie?Chłopie — Gloom bije wersję 
2 MB AB3D2 na głowę. 
Gdzie można kupić emulator 486 DX 
na Kickstart 3.07 Zadzwoń do firmy 
Micronik. 

Rafał Belke 


Amiga 500 

Go można podłączyć do zewnę- 
trznego wyjścia kontrolera A590?Ko- 
lejne urządzenia SCSI. SCSI to stan- 
dard interfejsu pomiędzy Twoją Amigą, 
a urządzeniem korzystającym z tego 
standardu (może to być dysk twardy, 
czytnik CD, skaner itp.). 

Jak uruchomić dysk Extras dołą- 
czony do Workbencha?Po wgraniu 
Workbencha należy wyjąć ze stacji 
dysk systemowy, włożyć dysk Extras i 
— po kliknięciu na ikonę dyskietki, któ- 
ra właśnie się pojawi — można grzebać 
w zasobach dysku Extras. 


Jaka jest minimalna konfiguracja 
komputera do korzystania z BBS i 
Internetu? BBS — od biedy A500 + 1 
MB RAM + modem (nie pozazdroszczę 
rachunków za telefon). Internet — tutaj 
A500 nie wystarczy (4 kolory do wy- 
świetlenia strony WWW, brak oprogra- 
mowania do korzystania z Internetu dla 
systemu 1.3). Minimum to A1200, 4 MB 
RAM, dopalacz, modem o prędkości 
min. 24400 bodów. 

Czy da się spolszczyć Workbench 
1.3?Nie. 

Czy programy z A1200 mają szansę 
uruchomić się na A500 z karta turbo 
530 ELBOX-u7W ogromnej większości 
nie, gdyż potrzebny będzie jeszcze 
Kickstart 2.0+ i/lub kości AGA. 

Czy na czytniku CD (A570 — przyp. 
SK) podłączonym do A500 można słu- 
chać muzyki? Oczywiście. 

Który Kickstart lepiej zamontować: 
20 czy 3.0. Jak jest ze zgodnością ze 
starym systemem? Lepiej 3.0 — nowszy 
| wygodniejszy w obsłudze (sam w swo- 
jei A500 mam taki). Co do zgodności — 
przy każdej takiej przystawce powinien 
być wyłącznik nowego systemu. 

Co to znaczy bootowalny? Samou- 
ruchamiający się. Oznacza to, że dys- 
kietka ma zapisany tzw. bootblock, któ- 
ry pozwala Amidze na wystartowanie z 
tej właśnie dyskietki. Zwykle oprócz 
bootbiocku (ktorego nie widzimy jako 
plk) na dysku znajduje się startup-se- 
gquence. czyj sekwencja rozkazów, któ- 
re maja być wykonane przy starcie z tej 
dyskietk. W przypadku krążka CD, aby 
był bootowałny na 0D32, potrzebne są 
dwa specyficzne dla tej konsoli pliki, 
na ktore obowiazują prawa autorskie, a 
aktualny własciciel (teraz Amiga Inter- 
natonal| wzorem producentów innych 
konsol żąda sporej kasy za każdy boo- 
towalny krążek. 

Czy w A500 można wymienić stary 
procesor na MC68010 (jeśli tak, to 
gdzie można go kupić)? Tak, jest to 
możiwe, lecz najpierw należy zmonto- 
wać odpowiedni układ (jego schemat 
powinien być na Aminecie w katalogu 
HARD. Gdzie taki procesor kupić? Pro- 
ponuję giełdę komputerową (uwaga na 
podróbki) lub sklepy dla elektroników. 

Czy do A500 można podłączyć HD 
0d blaszaka? Tak, po dokupieniu odpo- 
wiedniego kontrolera (AT-Bus lub SCSI). 

W artykule Amiga u kosmetyczki pi- 
saliście o programie Password. Czy 
istnieje coś podobnego, ale nie na 
twardy dysk, lecz do samego kompute- 
ra (A500 1 MB RAM)? Niestety nie. 
Programowe zabezpieczenie zostaje 
wykasowane zaraz po wyłączeniu zasi- 
lania. Coś takiego musisz wykonać 
sprzętowo (może kłódka i metalowa 
pokrywa na Amisię? ;*). 

Sebastian „Dr. No” Kaczmarczyk 
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PlayStation Magazyn 
Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 

sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 

demo najnowszych gier. 

Cena det. z CD 





PORADY DO DUNGEON KEEPERA! 


PSG O SOW PLN O G60 SUOGLEO MCUGOLO 00 © AUCAOG 


JE ióistlitows 





(Ca) ZREÓGEGKA 


= Popularny magazyn dla fanów gier: Na równi traktuje * 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 

Cena det. z CD 9.95 zł 


Cena det. bez CD 3.99 zł 





22.00zł | 


CGS s. c. 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 

http://www.cgs.com.pl 


A 


| AEON 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje oj pd 
krążkiem CD lub bez. 
EE GSZAH EE 9.99 zł 
Cena det. bez CD 3.99 zł 





Amiga a Studio 


ZALE ALL OÓWILOWALOLI CEE ULI-CH 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
Dostępne w wersji z CD lub bez. 
[UE OSA) IERER) 
Cena det. bez CD 3.00 zł 




















Micronik strikes back 
Firma Micronik zmodyfikowała nieco 
obudowy Infinitiv. Zmiany w wyglą- 
dzie możecie podziwiać na screenie 
obok — na obudowie komputera i kla- 
wiatury widnieje logo Amiga oraz pił- 
ka bliska sercu każdego amigowca. 
Są też kolorowe przyciski. Wewnątrz 
wzmocniono szkielet blachami. W nu- 
merze 5/97 zastanawiałem się, jak 
plastikowe obudowy Infinitiv zape- 
wnią ekranowanie taktowanych szyb- 
kim zegarem procesorów PowerPC. 
Firma Micronik i na to znalazła radę — 
obudowy będą pokrywane od we- 
wnątrz specjalną ekranującą farbą, 
która zapewni izolację magnetyczną 
równie dobrą, co blacha. Jak widać 
konkurencja miedzy Infinitiv, a E/Bo- 
xem od samego początku wychodzi 
nam na dobre. (RB) 
Micronik: www.micronik.de 


Ko OT ERP 





Eagle Linux 
Jest to propozycja przede wszystkim 
dla tych, którzy chcą łatwo zamienić 
swoją Amigę w internetowy serwer al- 
bo skorzystać z olbrzymiej biblioteki 
programów dostępnych pod Unixem. 
Firma Eagle Computer zadbała o to, 
by maksymalnie uprościć instalację 
swojej implementacji Linuxa i dodat- 
kowo na dystrybucyjnym krążku 
umieścić jak najwięcej pożytecznych 
narzędzi. Wymagania sprzętowe pa- 
kietu nie są wygórowane: wystarczy 
dowolna Amiga wyposażona w pro- 
cesor z MMU, 4 MB RAM (8 jeśli 
chce się skorzystać z X Window) i 
oczywiście twardy dysk. Eagle Linux 
skorzysta z większości sprzętu podłą- 
czonego do Amigi, w tym z kart grafi- 
cznych (jednak nie obsługuje on ani 
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CyberVision 3D, ani Picasso IV, co 
wydaje się niezbyt szczęśliwym posu- 
nięciem ze strony Eagle Computer). 
Ponadto możliwe będzie zamówienie 
Eagle Linux i p.OS na jednym krążku, 
robiąc z Amigi wybitnie wielosystemo- 


wą platformę. (KB) 
Eagle Computer: www.eagle-cp.com 
Pixel64 


Francuska firma Ateo Concepts, za- 
jmująca się produkcją różnego typu 
sprzętu do różnych modeli Amig, 





opracowuje właśnie nową kartę grafi- 
czną do A1200T — Pixel64. Oparta 
jest ona na chipie Cirrus Logic 
GD5434, jako standardowy system 
obsługi wykorzystuje Picasso96, a co 
najważniejsze dostarczana jest z no- 
wym, stanowiącym własne rozwiąza- 
nie Ateo Concepts, złączem rozsze- 
rzeń (expansion bus). To właśnie jego 
zastosowanie uniemożliwia na razie 
przystosowanie tej karty do innych 
modeli Amig. Poza kartą graficzną 
będzie można do wyposażonej w to 
złącze tysiącdwusetki w obudowie to- 
wer podłączyć różne (ponoć tanie — 
do 100 USD każde) przystawki: karty 
dźwiękowe, kontrolery SCSI, dodat- 
kowe porty równoległe i szeregowe 
itp. Sama karta Pixel64 wzbogacona 
zostanie najprawdopodobniej o mo- 








duł MPEG, tuner TV, FlickerFixer itp. 
Jej cena nie przekroczy raczej 300 
USD. Karta znajdzie się na rynku w 
październiku. 

Ateo Concepts ma także zamiar 
przygotować własne karty turbo z Po- 





werPC do A1200, a aktualna oferta fir- 
my obejmuje interfejs do klawiatury 
pecetowej dla A1200, adapter dla 
czterech urządzeń IDE i towery do 
A1200, A2000, A3000iA4000. (KB) 
Ateo Concepts: www.ateo-con- 
cepts.com 


Power Effects 

Programiści z firmy HaageśPartner 
nie spoczywają na laurach i tworzą 
kolejne plug-iny do Art Effecta 2.0. 
Właśnie ukazał się zestaw dziewięciu 
efektów, przygotowany również z 
myślą o posiadaczach kart PPC. W 
zestawie znajdują się efekty: FishEye, 
FalseColor, Pointize, HalfTone, Cry- 
stalize, Lightning, LensFlares, Extra- 
ctDetails i Patchwork. (TF) 
H8P: www.haage-partner.com 





Alladin 4D 5.0 
Jest już najnowsza wersja Alladina — 
programu do modelowania i ray-tra- 
cingu — wypuszczona przez firmę No- 
va Design. Zmiany w samym progra- 
mie są rewolucyjne. Zrezygnowano z 
tzw. dongle copy protection (urządze- 
nie wkładane najczęściej do portu joy- 
sticka), wyposażono program w GUI 
zgodne z systemami 2.1-3.1 (w pełni 
konfigurowalne). Nowa wersja Alladi- 
na ma także support dla systemu Cy- 
berGraphX i możliwość integracji z Im- 
ageFX'em w celu łatwej obróbki ren- 
derowanych obrazów czy animacji. Al- 
ladin 4D 5.0 wzbogacony został o no- 
we możliwości generowania oświetle- 
nia, cieni i flar. W celu łatwiejszej ko- 
munikacji programu z systemem wy- 
posażono go w interface Arexxa, a dla 
wszystkim amatorów Lightwawe'a da- 
no możliwość ładowania scen i obiek- 
tów z tego programu. Alladin 4D 5.0 
kosztuje niecałe 300 USD. (TF) 


Air Link 

To najnowszy pomysł na wykorzysta- 
nie Amigi do sterowania wszystkim, 
co tylko potrafi odbierać promienie 
podczerwone. Urządzenie podłącza- 
ne jest do portu joysticka, a sterowa- 
ne za pomocą komend Arexxa. Pro- 
ducenci związani z magazynem CU 
Amiga zapewniają, że Air Link nadaje 
się do sterowania wszelkiego rodzaju 
sprzętem domowym i nie tylko. Cena 
urządzenia to tylko 15 GBP. (TF) 


http://www.acl.co.uk 








CED wiecznie żywy 

Firma Ossowski s Schatztruhe szyku- 
je się do odnowienia najbardziej sła- 
wnego chyba amigowego programu 
wszechczasów. Programiści zape- 
wniają. że program zostanie przysto- 
sowany do wymogów obecnych sy- 
stemów operacyjnych (3.0/3.1) i po- 
rządnie odbugowany. Nowy CED ma 
się ukazać do końca tego roku, tylko 
na CD. Wszyscy użytkownicy Amigi 
proszeni są o kontakt emailowy i 
przekazanie sugestii dotyczących 
przyszłego kształtu programu. Dla ak- 
tywnych czekają nagrody w postaci 
darmowych kopii CED-a. (TF) 
+ D tztruhe ww.de 


Dla dzieciaków 

Amigowcy z organizacji Mystique 
Corporaton zdecydowali się na roz- 
poczęce szeroko zakrojonej akcji na 
rzecz oprogramowania dla dzieci. Za- 
łożen'a kampanii to przede wszystkim 
probe zebrania producentów opro- 
gramowanria „dziecięcego” i tworzo- 
nych przez nich produkcji (katalog 
misc/kds na Aminecie). Mystique 
Corporaton planuje też szeroką pro- 
mocję dotychczas stworzonego sof- 
tware u oraz późniejszych produkcji 
przeznaczonych dla Amig wyposażo- 


nych w procesory PowerPC. (TF) 
s nystcorp.u-net.com 

Developerzy 

poszukiwani 


Amiga Inc. (amerykańska filia Gate- 
way a 2000 rezydująca w stanie Da- 
kota) znalazła nareszcie człowieka, 
który obejmie pieczę nad kontaktami 
między firmą, a developerami. Jego 
zadaniem będzie stworzenie silnej 
grupy składającej się z ludzi pracują- 
cych w Amiga Inc. oraz niezależnych 
programistów i konstruktorów sprzę- 
tu. Wszyscy chętni do współpracy 
proszeni są o zgłaszanie się. Kontakt 
znajdziecie na stronie magazynu CU 
Amiga — www.cu-amiga.co.uk. (TF) 


Konferencja 
developerska 

Wspomniana wyżej Amiga Inc. orga- 
nizuje pierwszą oficjalną konferencję 





dla developerów. Będzie ona miała 
miejsce w Columbus w stanie Ohio, 1. 
i 2. listopada. Organizatorzy starają 
się zapewnić jak największy udział 
amigowych firm software'owych i har- 
dware'owych. Trzymajmy kciuki, by 
spełniły się zapowiedzi ludzi z Amiga 
Inc., że listopadowe spotkanie będzie 
pierwszym z długiej ich serii. (TF) 





Epson iera Amigę 
Bardzo radiósn wieści dochodzą 
ostatnio z firmy Epson. Jest to drugi, 
po firmie Yamaha, producent peryfe- 
riów komputerowych, który zapewni 
pełny support swoich produktów dla 
naszych komputerów. Decydenci z 
Epsona zdecydowali się udostępniać 
wszelkie materiały i specyfikacje gru- 
pie developerskiej, która zajmie się 
tworzeniem driverów dla epsonow- 
skich drukarek i skanerów. (TF) 





Są już najnowsze płytki z firmy Os- 
sowski's Schatztruhe. Aminet 20 to 
jak zwykle przeogromny zbiór nowe- 
go oprogramowania shareware i pub- 
lic domain wzbogacony tym razem 
zarejestrowaną wersją programu do 
obróbki i tworzenia animacji — Wildfi- 
re. To właśnie ten program pozwala 
na tworzenie animacji w formacie 
YAFA. Na krążku Aminet Set 5 umie- 
szczono natomiast pełną wersję zna- 
nego edytora muzycznego Octamed 
Sound Studio. Dystrybucję jak zwyk- 
le prowadzi firma Eureka (TF) 


Nowa ksią zka 

Już od dawna brakowało nam kon- 
kretnych książek w języku polskim o 
systemie operacyjnym Amigi, prze- 
znaczonych dla bardziej zaawanso- 
wanych użytkowników. Niedawno na- 
kładem wydawnictwa Pracowni Kom- 
puterowej Jacka Skalmierskiego (!) 
ukazała się pozycja pod tytułem „A- 
miga OS od środka”. W książce omó- 
wione zostały podstawy systemu ope- 
racyjnego AmigaDOS oraz sposoby 
tworzenia graficznego interface'u 
użytkownika. Publikacja obejmuje 
swoim zakresem wersje systemu ope- 
racyjnego będące obecnie standar- 
dem — od 2.0 do 3.1, dzięki czemu 
pozwala wykorzystać możliwości naj- 
nowszych modeli Amigi. Przeznaczo- 
na zarówno dla początkujących, jak i 
zaawansowanych programistów, 
przede wszystkim używających języ- 
ka C. W książce omówiono również 
zagadnienia dotyczące biblioteki 
ReqTools, która nie jest integralną 
częścią systemu operacyjnego Amigi. 
Cena tej publikacji to 31,10 zł wraz z 
dyskietką. (Seb) 


Picture Manager 4.0 

Za sprawą prężnych działań firmy 
Blittersoft ukazała się najnowsza, 
czwarta już, angielska wersja rewela- 
cyjnego programu do katalogowania i 
konwersji grafiki (producentem orygi- 
nalnej niemieckiej wersji jest firma Ir- 
seeSoft). PMPro 4 pozwala na wczy- 
tywanie grafik w praktycznie 
dowolnym formacie, korzystając przy 
tym ze świetnej SuperView library. 
Cena programu to około 50 funtów 
brytyjskich. (TF) 


Amiga na kole 
Od pewnego czasu krążyła plotka, że 
nowozelandzkie i australijskie odpo- 

wiedniki naszego PKP zamierzają za- 
kupić dużą partię Amig. Plotka zosta- 
ła potwierdzona. Okazało się, że rze- 
SZYNA koleje te zamierzają zain- 

f 





y 
wanej płycie Amigi 1200 urządzenie 
wyposażone w keypad i wyświetlacz 
ciekłokrystaliczny. Maszyny te o 

ne będą na wszystkich stacjach 
magać będą w orientowaniu 
sach i czasach odjazdów poc 
Życzymy, by i nasze rodzime P 
stąpiło podobnie... 








Fusion 

Shapeshifter, rewelacyjny emulator 
Macintosha, zyskał sobie silną kon- 
kurencję. Właśnie ukazał się najno 
szy emulator Maca — Fusion. Już z 
samego początku widać, że Fusion 
zdecydowanie lepiej radzi sobie z 
emulacją oraz że szybkość obsługi 
grafiki wyraźnie się poprawiła. Emula- 
tor ma pełny support dla kart grafl- 
cznych i specjalne sterowniki dedy- 
kowane dla systemu CyberGraphX 
Największą jednak zaletą Fusion jest 
specjalnie zoptymalizowany kod, roz- 
poznający procesor 060 i wykorzy- 
stujący jego szybkość (Shapeshifter 
nie potrafił rozpoznać 060-tki i czasa- 
mi traktował ją jako procesor 040 lub 
PowerPC). Okazuje się też, że na 
emulatorze Fusion można odpalić 
MacOS w wersji 8.0, co dla Shapes- 
hiftera jest na razie nie do przesko- 
czenia. (TF) 





Wszyscy potrzebujący części do 
Amig mają teraz okazję. Amiga Inter- 
national urządza wyprzedaż kilkuset 
rodzajów podzespołów i urządzeń do 
Amig 500, 600, 1200, 3000 i 4000. 
Zamówienia kierować można bezpo- 
średnio faxem, e-mailem lub zwykłą 
pocztą. Bliższe informacje uzyskacie 
na poniższej stronie WWW. (TF) 


Dokupiłeś 
PlayStation 
do 


Amigi? 


Dokup 
PSM do ACS! 


L 


PlayStalion 


SPIDER 

V-RALLY 
VANDAL-HEARTS 
RAGE RACER  * 
SYNDICATE WARS 
INDEPENDENCE DAY 
WIŃG COMMANDER IV 
DESCENT Il 

REBEL ASSAULT ij, 
RAY TRACER 
OVERBLOOD 


WOOD WOR WWE NLE CROW AUC 


Numer 7/97 już w kioskach! 











Print Studio 


Jedną z dziedzin, do jakich używana jest nasza przyja- 
ciółka, jest na pewno „domowe” DTP. Co jednak po- 
cząć, gdy ma się ochotę coś elegancko złożyć i wydru- 
kować, a do tego wydać jak najmniej pieniędzy? 


takiej sytuacji nie zdecydu- 

jemy się na drogie i rozbu- 

dowane kolosy, bo brak 
nam gotówki, a poza tym nie potrzebu- 
jemy wszystkich możliwości przez nie 
oferowanych. Może jednak skusić się 
na kompakt z programem Print Studio, 
który powinien zaspokoić wszystkie 
nasze potrzeby. 

Print Studio to program przezna- 
czony do tworzenia i drukowania róż- 
nego rodzaju dokumentów: poczyna- 
jąc od wizytówek, a kończąc na skom- 
plikowanych wytworach, jak np. ładna 
strona informatora osiedlowego czy 
choćby prywatna gazetka (może jakieś 
małe ulotki konspiracyjne? :). Dzięki 
zastosowaniu ditheringu używając 
standardowych driverów drukarek mo- 
żemy uzyskać naprawdę bardzo dobre 
efekty wydruku. Program pracuje w 
trybie WYSIWYG, co znacznie ułatwia 
pracę. Dzięki zastosowaniu obsługi 


datatype'ów (bez IFF ILBM i IFF DEEP, 
te formaty obsługiwane są wewnę- 
trznym loaderem) program jest w sta- 
nie importować dowolne grafiki. Ma to 
jednak jedną wadę — importowanie ob- 
razków odbywa się dość wolno, nie 
jest to jednak wina Print Studio, ale 
właśnie systemowych driverów. 
Oprócz tych opcji, lista możliwości za- 
wiera takie pozycje, jak tworzenie 
obiektów tekstowych, rysowanie trój- 
kątów, kwadratów, elips itd. Do tego 
wszystkiego dochodzą możliwości ma- 
nipulowania obiektami: obracanie, 
zmniejszanie itd. Program otwiera się 
w dowolnej rozdzielczości i w dowol- 
nym trybie, również HAM8 czy EHB. 
Niestety, choć Print Studio pracuje w 
trybie 24-bit, to nie wyświetli na ekra- 
nie więcej niż 256 kolorów. 

Na płytce znależć możemy także 
kilka programów dodatkowych, takich 
jak PictureCat — rewelacyjny program 





do katalogowania wszelkiego rodza u 
obrazków i Printer24 służący do dru- 
kowania obrazków 24-bitowych, ro- 
wnież z możliwością podstawowego 
ich obrabiania. 

Zawartość „dopełnia” komplet poke- 
talogowanych tematycznie cipartow 
tak kolorowych jak i monochromaty- 
cznych. Do tego dochodzi rownież 
zbiór fontów bitmapowych w kolorze / w 
czerni, a także fonty outline owe 

Płytkę można polecić wszystkim roz- 
poczynającym zabawę z DTP, jak ro- 





wneż «ażdóe, osobie, która małym ko- 
szriem chce mieć możliwość stworzenia 


tadme wyglądającego dokumentu. 
Sebastian (SebMckKein) Streich 
/m_sstreichQjmenter.com.pl 





Print Studio 
Producent — Ossowski Schatztrune 












Dystrybutor Mieronik 
© (0-89) 762-32-54 
1 (233 MB) 


Nie 





Turbo Calc v2.1 


Kolejna propozycja dla oszczędnych — starsza wersja 


programu prawie za darmo. 


asza Amiga w ostatnim cza- 

sie coraz bardziej się rozra- 

sta. Wychodzą nowe wersje 
znanych programów i choć nie za- 
wsze są takie jak u konkurencji, to 
jednak niewiele im ustępują. Nowa 
wersja, nowa cena i tak w kółko. 
Nie zawsze jednak ma to sens, cza- 
sami warto pozostać przy wersji 
starszej, która na ogół jest mniej 
wymagająca, tańsza (czasami na- 
wet jest oddawana za darmo), a w 
końcu jeśli spełnia nasze założe- 
nia, to właśnie o to chodzi. 

Najlepszym przykładem może tu 

być Turbo Calc w wersji 2.1 rozpro- 
wadzany na płycie CD. Razem z sa- 
mym programem dostajemy kom- 
plet przykładów, pełną instrukcję 
(na płycie) i wersję demo nowego 
Turbo Calca. Co jednak najważniej- 
sze, program taki nie jest piracki. 


28 Amiga Computer Studio 


Zakupiony w ten sposób Turbo Calc 
jest od początku do końca legalny i 
choć nie jest to już najnowsza pro- 
dukcja, to w większości wypadków 
powinna zaspokoić nasze potrzeby. 
Mamy oczywiście możliwość zareje- 
strowania produktu, a tym samym 
opcję tańszego upgrade 'u. Od tej 
pory (zarejestrowania programu) 
stajemy się pełnoprawnym użytko- 
wnikiem pakietu Turbo Calc. 

Jak na normalny arkusz przysta- 
ło, TC ma możliwość generowania 
wykresów, opcje eksportu i importu 
(bez większych kłopotów możemy 
importować arkusze z innych tego 
typu programów, nie tylko na Ami- 
gę, ale także na PC czy choćby 
Atari), a także wszystkie potrzebne 
w codziennej pracy funkcje. Oczy- 
wiście do tego dochodzi możliwość 
wydrukowania swojej pracy na do- 


wolnej drukarce. Za jego pomocą 
bez kłopotu można liczyć domowe 
fundusze czy obsłużyć małą firmę. 
Jeśli do tego wszystkiego weżmie- 
my pod uwagę jego przystępną ce- 
nę (w porównaniu z innymi platfor- 
mami, to cena tego pakietu jest ró- 
wna prawie ZERO), to chyba nie 
ma nad czym się zastanawiać. 
Osobiście wszystkim zainteresowa- 
nym polecam ten program, sam 
używam go już od jakiegoś czasu i 





nie mam większych zastrzeżeń do 
jego działania. 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 


e-mail:jm_sstreichQjmenter.com.pl 


Turbo Calc v2.1 


Producent _ Ossowski Schatztruhe 
Dystrybutor Micronik 


© (0-89) 762-32-54 
Krążki 1 
Bootowalny Nie 





Cena 35,00 zł 


Geek Gadgets 


W obecnej sytuacji Amigi rozwinął się trend samodziel- 
nego tworzenia programów przez użytkowników i udo- 
stępniania ich innym. Dzieje się tak także u nas. Naj- 
większym problemem, na jaki napotykają początkujący 
programiści, jest brak materiałów developerskich. Krą- 
żek, który Wam przedstawiam, zaspokoi w pewnym 
stopniu potrzeby młodych programistów. 


eek Gadgets 2 to kolejna edy- 
G cja znakomitej serii tworzonej 

przez grupę Cronus, zawiera- 
jąca materiały związane z tzw. Amiga 
Developers Environment, poświęcone 
narzędziom i danym ułatwiającym 
tworzenie programów dla Amigi. 

Oprogramowanie zapisane na 

krążku wymaga instalacji na dysku 
twardym. Na twardziela przeniesione 
zostają najważniejsze biblioteki i pro- 
gramy narzędziowe. Podstawowa in- 
stalacja zajmuje ok. 40 MB, a pełna 
ponad 300 MB. Oczywiście wszyscy 
bardziej zaawansowani, nie potrzebu- 
jący pełnego środowiska dla progra- 


misty, mogą korzystać bezpośrednio 
z materiału zapisanego na płycie. 
Producenci Geek Gadgets 2 po- 
myśleli o wszystkim. Znajdziemy tu 
podstawowe narzędzia do programo- 
wania w językach C, C++, Fortran, a 
nawet ADA. Są kompilatory, asembler 
i linker oraz znany developerom edy- 
tor EMACS. Oprócz tego znajdziemy 
na płycie debugger GNU oraz pro- 
gramy związane z językiem składu 
TeX. Bardzo przydatne będą drobne 
programy zgromadzone w katalogu 
AmigaOS/Ready-To-Run/bin. Nagra- 
no tu między innymi programy do roz- 
pakowywania archiwów .tgz, .zip oraz 









Version 2 


Amiga Developers Environment 





samorozpakowujących się ZIP-ów. 
Jest też kompilator GCC i wiele in- 
nych rewelacyjnych pchełek. 

Dodatkiem do bogatej kolekcji 
narzędzi jest niesłychanie bogaty ze- 
staw wszelkiego rodzaju bibliotek, 
include'ów, device'ów itp. Na płycie 
nie zabrakło także sporej liczby ko- 
dów źródłowych oraz wszelkiego ro- 
dzaju dodatków dla programują- 
cych. Wszystko to razem zajmuje po- 
nad 580 MB. 

Największą atrakcją Geek Gad- 
gets 2 jest jednak wersja beta-testo- 
wa portu X-Windows (X11R6.1) dla 
Amigi oraz demonstracyjna wersja 
systemu pOS dla developerów. pOS 
w wersji zamieszczonej na płycie do- 
starczony jest z pełnym zestawem in- 
clude'ów i dodatków, mającym ułat- 


wić programistom zapoznanie się z 
możliwościami tego systemu oraz ze 
stylem pisania „pod” niego progra- 
mów. Developerski pOS ma bardzo 
dużo ograniczeń, m.in. niemożliwe 
jest uruchomienie go jako samodziel- 
nego systemu operacyjnego (działa 
tylko na systemowym ekranie), brak 
też ładnych ikonek. Najważniejsze je- 
dnak, że działa i można pograć sobie 
w pOS-owego Tetrisa. 

Płyta Geek Gadgets 2 będzie bar- 
dzo dobrą propozycją dla programu- 
jących na Amidze. Zamieszczono na 
niej wszystko, co według grupy Cro- 
nus może być developerom niezbę- 
dne. Dodatkowym atutem jest możli- 
wość poduczenia się programowania 
„pod” pOS i zapoznanie się z wyty- 
cznymi dla piszących software pod 
karty PowerPC. Aby jednak w pełni z 
materiałów nagranych na płycie sko- 
rzystać, trzeba być już trochę z syste- 
mem Amigi zaznajomionym. 

Tomasz „Hires” Filipek 


Geek Gadgets 2 


Producent 
Dystrybutor 


Cronus'97 
Eureka 

© (0-66) 366-115 
1 (597 MB) 
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Hollywood Studio 


Firma media Verlagsgesellschaft mbH po doskonałych 
składankach z kolorowymi clipartami zdecydowała się 
spróbować szczęścia w semiprofesjonalnej branży wi- 
deo. Efektem jest świetna płyta Hollywood Studio. 


est to jedna ze znanych nam 
J składanek różnego rodzaju ob- 

razków i podkładów przeznaczo- 
nych do bezpośredniego wykorzysta- 
nia w półprofesjonalnych pracach wi- 
deo. Mimo że sama forma nie jest w 
żadnym stopniu nowatorska, zawar- 
tość płyty została bardzo starannie do- 
brana i przygotowana pod kątem róż- 
norodnych zastosowań. 

Na płycie Hollywood Studio znaj- 
dziemy zatem siedemnaście tematy- 
cznych katalogów zawierających 
oprócz zwykłych skanów także sporo 
specjalnie obrobionych obrazków. Te- 
matyka materiałów jest bardzo zróżni- 
cowana. Od szufladki BUTTONS, za- 
wierającej kilkanaście wzorów „przy- 
cisków” gotowych do natychmiastowe- 
go wykorzystania w prezentacjach wy- 
konanych np. Scalą czy programem 


MediaPoint, przez katalog JAHRE- 
SZEIT z pracami dotyczącymi kolej- 
nych pór roku (głównie obrazki przed- 
stawiające krajobrazy), aż po zbiór 
materiałów dotyczących wielu państw 
świata (katalog GEOGRAPHIE). 

Jeden z największych katalogów to 
właśnie wspomniany przed chwilą 
GEOGRAPHIE (ponad 150 MB). W na- 
zwanych od regionów geograficznych 
(Europa, Daleki Wschód, Afryka itd.) 
szufladkach znajdziemy nie tylko zdję- 
cia przedstawiające ciekawe miejsca, 
ale również wiele stylizowanych rysun- 
ków i zeskanowane flagi, banknoty 
czy kartki pocztowe. Zamieszczenie 
zwłaszcza tych ostatnich jest moim 
zdaniem rewelacyjnym pomysłem i 
może bardzo uatrakcyjnić nasze pre- 
zentacje i inne prace. Drugim znaczą- 
cym katalogiem jest HINTERGRUEN- 


DEN (prawie 140 MB) zawierający 
mnóstwo wysokiej jakości teł i tekstur, 
które wykorzystać można bez żadne- 
go problemu we wszelkiego rodzaju 
pracach 3D. Tekstury podzielono w 
zależności od przedstawianych przez 
nie materiałów. Znajdziemy tu, jak 
wszędzie, obrazki kamieni, marmuru, 
nieba czy wody. Nie brakuje także ob- 
razków, które przeszły obróbkę cyfro- 
wą i charakteryzują się czystą abs- 
trakcją prezentowanych motywów. 
Ponadto na kompakcie znajdują się 
materiały związane z budowlami (GE- 
BAUDE), świętami i uroczystościami 
(FESTE), wakacjami, urlopem i czasem 
wolnym (FREIZEIT), a także grafiki po- 
święcone dzieciom i zabawkom (KIN- 
DER), sportowi (SPORT), wszelkiego 
rodzaju pojazdom (VERKHER), techni- 
ce (TECHNIK) i zwierzętom (TIERE). 
Nie zabrakło też gustownych napisów 
(TITELSCHRIFTEN), o tyle jednak w 
naszych warunkach nieprzydatnych, 
że przygotowane zostały w języku na- 
szych zachodnich sąsiadów. 
Wszystkie grafiki na tym 
CD-ROM-ie zapisane zostały w forma- 
cie IFF24 w rozdzielczości telewizyjnej 
768x576, co pozwala na natychmia- 
stowe wykorzystanie ich w swoich pra- 
cach. Każdy katalog zawiera również 
obrazki przeglądowe, pozwalające na 


szybkie zorientowanie się w zawarto- 
ści danej szufladki. Indeksy te przygo- 
towano programem GFXManager, któ- 
ry również znajduje się na płycie. War- 
to wspomnieć jeszcze, że autorzy po- 
myśleli także o tym, żeby ułatwić pracę 
użytkownikom genlocków i zablokowa- 
li we wszystkich grafikach kolor 0. 
Ogólnie rzecz biorąc Hollywood 

Studio to doskonała propozycja dla 
wszystkich, którzy zajmują się amator- 
sko lub półprofesjonalnie tworzeniem 
prezentacji wideo. Wysoka jakość ze- 
branych materiałów, ich różnoro- 
dność oraz nienaganne przygotowa- 
nie płyty zdecydowanie przemawiają 
za kupnem tego krążka. Nie przeszka- 
dza także język, w jakim wszystko zo- 
stało przygotowane (niemiecki). Szko- 
da tylko, że napisów tytułowych z ka- 
talogu TITELSCHRIFTEN nie zdecy- 
dowano się przetłumaczyć na kilka in- 
nych języków — to chyba nie byłby 
zbyt wielki problem. 

Tomasz „Hires” Filipek 


Hollywood Studio 
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imo że ostatnia wersja pro- 
gramu (2.6) ukazała się już 
jakiś czas temu, zdecydowa- 


liśmy się przybliżyć ją Czytelnikom z 
kilku podstawowych względów. 
Przede wszystkim, do tej pory w ża- 
dnym piśmie amigowym nie ukazał się 
artykuł dotyczący wersji 2.6 ImageFX, 
poza tym ImageFX jest w dalszym cią- 
gu najbardziej profesjonalnie wykona- 
nym amigowym programem do image 
processingu. Zacznijmy od początku. 


INSTALACJA 


Odbywa się za pomocą standardowe- 
go commodore'owskiego Installera i 
jest, jak to z amigowym softem zwykle 
bywa, niesamowicie prosta. Program 
główny (a także niektóre moduły) do- 
starczany jest w kilku wersjach, zopty- 
malizowanych pod określone konfigu- 
racje. Supportowane są wszystkie 
procesory z serii 68k poza (!!) 060. 
Podobnego wyboru dokonuje się w 
przypadku kart graficznych. Najnow- 
sza wersja programu poza starszymi 
kartami EGS, Picasso czy Retina po- 
trafi teraz obsługiwać system Cyber- 
GraphX (system Picasso96 nie jest 
niestety supportowany). Skrypt insta- 
lacyjny pozwala też dokonać wyboru 
driverów dla innych urządzeń — dru- 
karek, skanerów i digitizerów. Po 
skończeniu procesu instalacji, w kata- 
logu z programem znajdziemy przy- 
kładowe rysunki, brushe i tekstury. 


CO NOWEGO? 


ImageFX w wersji 2.6 różni się zna- 
cznie od poprzedniego wydania ozna- 
czonego numerem 2.1A. O tym, co 
znajdziemy w nim nowego, informuje 
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Dzięki uprzejmości producenta — firmy Nova Design — 
otrzymaliśmy do testowania najnowszą wersję znanego 
programu do image processingu. 


nas prawie pięćdziesięciostronicowy 
dodatek do instrukcji. 

Przede wszystkim poprawiono 
współpracę programu z systemem 
CyberGraphX, umożliwiając pełne wy- 
korzystanie 24-bitowej palety kolorów 
przy obsłudze brushy. Ponadto wpro- 
wadzono pełne wykorzystanie wyso- 
kokolorowych ekranów w programie 
CineMorph. Dla wszystkich wykorzy- 
stujących ImageFX do drukowania 
dodano sterownik dla drukarki Fargo 
FotoFun oraz uniwersalny driver dla 
różnego rodzaju drukarek nazwany 
SuperPrefs. Ten ostatni oferuje m.in. 
zaawansowane opcje wyboru metody 
ditheringu, możliwość włączenia kon- 
troli korekcji kolorów i jasności druko- 
wanego obrazu. 

Utrzymując swoją pozycję najlep- 
szego narzędzia do obsługi skanerów 
ImageFX 2.6 oferuje dodatkowe ste- 
rowniki do skanerów Hewlett-Packard 
Scanjet 3c i 4c wraz z supportem dla 
większości amigowych kontrolerów 
SCSI oraz moduł obsługujący digiti- 
zer Digiview produkcji firmy Newtek. 

Sporo zmieniło się też w dziedzinie 
samej obróbki obrazu. Dodano i po- 
prawiono kilkanaście modułów i tzw. 
hooks programs. Na szczególną uwa- 
gę zasługuje wprowadzenie programu 
Wireless służącego do usuwania m.in. 
skaz z sekwencji filmowych. Znacznie 
ulepszono też programy IMP i AutoFX 
dodając między innymi możliwość 
opuszczania klatek w obrabianych 
sekwencjach. 

W nowej wersji ImageFX wzboga- 
cił swoje możliwości o moduły: 

* Lightning — efekt błyskawicy. 
Obecny co prawda w poprzedniej 





Efekt Lighting 


wersji programu, jednak teraz zna- 
cznie poprawiony. Wprowadzono no- 
we możliwości prezentacji błyskawicy 
(dowolny kolor, wielkość, kontrast i 
odchylenie o zmiennym nasileniu mie- 
rzonym w procentach). Ulepszono 
metodę liczenia prawdopodobieństwa 
rozgałęzienia błyskawicy, dzięki cze- 
mu możliwe jest przewidywanie koń- 
cowego efektu. 

* Bubble — raytrace'owany efekt. 
Umożliwia taką zmianę struktury obra- 
zu, że przypomina on oglądany przez 
szklaną kulę. Dostępnych jest kilkana- 
ście parametrów pozwalających na 
dowolne operowanie liczbą kul nakła- 
danych na obraz, ich wielkością oraz 
umożliwiających wykorzystanie antia- 
liasingu czy czyniących kule zdolną 
do odbijania światła. Efekt ten zakła- 
da również tworzenie animacji. 

* Color Balancing — operator służą- 
cy do korekcji pojedynczych kolo- 
rów na obrazku. Zasada jego działa- 
nia opiera się na zmianie koloru wy- 
branego jako będący poza zakre- 
sem, na inny. 

* Displace — opcja ta pozwala na 
przesuwanie wybranych obszarów 
obrazu zgodnie z ustawionymi para- 
metrami siły przesunięcia i wybraną 
metodą. Możliwe jest też wybranie 
źródła kontrolującego przesunięcie 
(AlphaChannel, SwapBuffer, Brush) 

e FilmGrain — efekt „ziarna” na kli- 
szy filmowej. Symuluje zakłócenia I 
skazy na filmie. 

* Fire — efekt bardzo realistycznie 
symulujący ogień. Wybierać można 
m.in. rodzaj ognia, gęstość i orienta- 
cję płomieni oraz temperaturę. Użyt- 
kownik ma też wpływ na wielkość 
ognia i jego wygląd kształtowany 
wiatrem. 

* Gaussian Blur — rozmycie, podob- 
ne do tego jakie tworzy się na zdjęciu 
gdy obiektyw nie jest odpowiednio 
zogniskowany. 


Efekt Displace 






























* Liquid — operator pozwalający na 
stworzenie złudzenia obrazu pływają- 
cego po wodzie. Operator pozwala na 
swobodną kontrolę natężenia fal, oraz 
ich wielkości. Odpowiednimi parame- 
trami można też wpływać na elasty- 
czność obrazu i jego podatność na 
odkształcenia. Do wyboru mamy tak- 
że pięć rodzajów fal. 

* Remove Grain — filtr pozwalający 
na usuwanie zakłóceń w obrazie. Za- 
sada jego działania polega na usuwa- 
miu pikseli znacznie różniących się od 
swojego otoczenia. Specjalne proce- 
dury umożliwiają również usuwanie 
całych linii. 

* Sparkle — efekt symulujący odblas- 
KI refleksy świetlne. Bazuje na roz- 
jaśnianiu wyznaczonych (zwykle naj- 
jaśniejszych) punktów obrazu i doda- 





Efekt Fire 








waniu do nich elementów tworzą- 
cych złudzenie rozbłysku. Regulo- 
wać można natężenie efektu, zakres 
jasności punktów oraz kolor, kąt i 
rozmiar refleksów. 

* Sponge — tryb rysowania pozwala- 
jący na uzyskanie efektu przeciąg- 
nięcia gąbką po obrazie. Posiada 
możliwość ustawienia procentowego 
„pochłaniania” obrazu przez wirtual- 
ną gąbkę. Możemy też przez załado- 
wanie brusha dowolnie ustalać 
kształt gąbki. 

Dodatkowo ulepszono loadery i 
savery obsługujące format JPEG oraz 
wprowadzono loader obsługujący 
różne formaty zapisu palety kolorów 
(RGB, CMY, CMYK, RAW). W związku 
z kłopotami licencyjnymi dotyczącymi 
formatu GIF, firma Nova Design zre- 


Efekt Gaussian Blur 



















zygnowała z dołączania loadera i sa- 
vera, gdyż w innym przypadku musia- 
łaby słono za to zapłacić. Od tej wer- 
sji lmageFX-a loader i saver GIF ma 
status Public Domain i można go 
ściągnąć z sieci Internet. 

ImageFX w wersji 2.6 rozprowa- 
dzany jest także z CD-ROM-em na 
którym znajduje się demonstracyjna 
wersja pakietu VisualFX, współdzia- 
łającego z ImageFX i wspomagają- 
cego tworzenie skomplikowanych 
efektów na sekwencjach obrazów. 
Demo, składające się z czterdziestu 
małych (30-klatkowych) animacji, 
prezentujących poszczególne efek- 
ty, pozwala na zorientowanie się w 
możliwościach pakietu i wyrendero- 
wanie pełnoekranowej animacji, ko- 
rzystającej z jednego efektu. 





Efekt Liquid 


Oto co potrafi program VisualFX 


CZEGO BRAK? 


Przede wszystkim powiewu świeżo- 
ści. Dobrze by było, gdyby Nova De- 
sign zdecydowała się dostosować 
swój niewątpliwie rewelacyjny pro- 
gram do panujących już wszędzie 
standardów. Mam tutaj na myśli prze- 
robienie ImageFX na wersję okienko- 
wą (vide Photogenics czy ArtEffect) i 
umożliwienie tym samym obróbki 
więcej niż jednego obrazu. Zdecydo- 
wanie bardziej odpowiada mi idea 
programu z systemowym pull-down 
menu i toolboxem (ew. toolbarem) niż 
dzisiejsza prezentacja ImageFX. 
Brak jest też obsługi karty PicassolV 
i systemu Picasso96. Co prawda da 
się pracować korzystając ze stero- 
wników dla CyberGraphX, ale tutaj 
okazuje się, że Picasso96 nie jest tak 
do końca zgodne ze swoim konku- 
rentem. Obsługa obrazu jest wolniej- 
sza i występują kłopoty z odświeża- 
niem. Najgorsze jest jednak to, że po 
zakończonej pracy ImageFX nie po- 
trafi zamknąć okienka z preview ob- 
razka i żeby wszystko przywrócić do 
normalności, musimy wykonać ope- 
rację [CTRL]+[A]+[A]. W dalszym cią- 
gu nie wprowadzono do programu 
opcji obrysu wektorowego, co czyni 
go niezbyt przydatnym na przykład w 
zastosowaniach DTP. 





Efekt Sparkle 






OGÓLNIE 


Najnowsza wersja ImageFX jest w 
dalszym ciągu zdecydowanie najlep- 
szym programem do image proces- 
singu na Amidze. Pomimo dosyć leci- 
wego już interface'u użytkownika i 
braku możliwości pracy na więcej niż 
jednym obrazku, ImageFX oferuje naj- 
więcej efektów, operatorów oraz na- 
rzędzi do rysowania. Bezkonkurencyj- 
na jest też jakość uzyskiwanych efek- 
tów. Jedynie na polu szybkości wyko- 
nywania przekształceń program ustę- 
puje zdecydowanie najnowszemu 
dziecku firmy HaageśPartner — pro- 
gramowi ArtEffect 2.1. Rewelacyjną 
rzeczą w przypadku ImageFX jest też 
ponad 500-stronicowa instrukcja 
(plus 50-stronicowy appendix), która 
choć nie jest najładniej wydana (słaby 
papier i brak koloru), to bardzo dokła- 
dnie porusza wszystkie zagadnienia 
związane z obsługą programu i prze- 
kazuje wiele wiadomości z ogólnego 
zakresu image processingu. 
Tomasz „Hires” Filipek 
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Jedni go chwalą i zdecydowanie twierdzą, że żyć już 


bez niego nie mogą, inni z kolei wprost przeciwnie — 
narzekają na zawiłości w obsłudze i twierdzą, że nigdy 


się na niego nie przesiądą... 


oczątki Opusa pamiętają na pe- 

wno wszyscy starsi amigowcy. 

Zwykły file manager, tylko że 
niesamowicie rozbudowany, z możli- 
wościami konfiguracyjnymi posunięty- 
mi aż do granic wyobraźni. Nie miał 
wtedy konkurencji na żadnej platfor- 
mie. | nie ma do dziś, choć najnowszy 
Directory Opus w niczym nie przypo- 
mina już swojego protoplasty. 


POCZĄTKI 
Są zawsze trudne. Dla wszystkich 
przyzwyczajonych do standardowych 
programów do obsługi plików (dwa 
okna plus zestaw gadżetów) urucho- 
mienie Magellana musi kojarzyć się z 
wejściem w dżunglę z kosmiczną plą- 
taniną pnącz, gałęzi i innego ochy- 
dztwa. Gdy jednak zaczniemy zaglę- 
biać się w możliwości tego programu, 
krok za krokiem odkrywamy kolejne 
oszałamiające wręcz możliwości. 
Podstawą działania jest teraz dla 
Opusa 5.6 podmiana Workbencha, (w 
taki sposób by zachować 100% kom- 
patybilności z aplikacjami amigowymi) 
połączona z wprowadzeniem ogrom- 
nej liczby nowych możliwości. Co 
prawda można z Magellana korzystać 
jak ze zwykłego programu do obsługi 
plików (czyli niezależnie od Workben- 
cha), ale jest to niejako dublowanie 
wielu opcji i co za tym idzie marno- 


trawstwo pamięci i czasu (dłużej ładu- 
je nam się system). 


MOZLIWOŚCI 
Nowego Opusa są przeogromne. Po- 
zwala on przede wszystkim na otwar- 
cie dowolnej liczby okienek o dowol- 
nej wielkości i przechowywanie w nich 
danych o zawartości katalogów w do- 
wolnej postaci. Okna wypełnione mo- 
gą być spisem plików (katalogów lub 
urządzeń), ikonami, mogą dyspono- 
wać tzw. toolbarem i posiadać własne 
menu. Ponieważ wersja 5.6 wywodzi 
się z dawnych Opusów 4.xx, postara- 
no się aby zachować tak znane z tam- 
tych wersji Buttony. Tutaj jednak peł- 
nią one troszkę inną rolę. O ile w „sta- 
rych” Opusach służyły one do wyboru 
opcji programu, to w Magellanie moż- 
na korzystając z nich stworzyć własne 
panele (graficzne lub tekstowe) ułat- 
wiające uruchamianie poszczegól- 
nych programów bez konieczności 
grzebania po katalogach (taki wbudo- 
wany Tool Manager). Ich największą 
zaletą jest praktyczna nieograniczo- 
ność — ani co do ich liczy, ani co do 
zawartości. Dodatkowo możliwe jest 
uruchamianie kilku programów korzy- 
stając z tego samego przycisku — Ma- 
gellan wykorzystuje do tego lewy, 
środkowy lub prawy klawisz myszy. 
Jeśli jesteśmy już przy ułatwianiu 
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sobie uruchamiania software 'u, to 
Opus oferuje dwie inne podobne o5- 
cje. Bardzo przyjemna, choć mnie 
osobiście średnio odpowiadająca (po 
pierwsze: bo ściągnięta z Windows 
95, po drugie: bo szybsze są zwykłe 
przyciski a'la Tool Manager), jest moz- 
liwość stworzenia własnych menu 
startowych, które nie tylko umieso'ć 
można w dowolnym miejscu ekranu. 
ale także dowolnie dobierać ich de- 
sign (z obrazkami skalowanymi lub 
nieskalowanymi). Drugą opcją jest 
stworzenie sobie tzw. grupy progra- 
mów czyli wirtualnego katalogu, do 
którego wrzucimy wszystkie niezbę- 
dne nam programy, bez konieczności 
ich kopiowania (Opus stworzy sobie 
tylko linki). Grup otworzyć możemy 
praktycznie dowolną ilość — każda 
może mieć inną nazwę. 

Na ekranie Opusa nie można za- 
stosować np. programu Tools Dea- 
mon, który umożliwia nam tworzenie 
własnych pull-down menu. Nie ma ie- 
dnak tego złego, co by na dobre nie 
wyszło — pozbywamy się jeszcze jed- 
nego (po programie Tool Manager) 
softu z szuflady WBStartup, a menu 
dodajemy sobie korzystając z wbudo- 
wanych w tym celu opcji konfiguracyj- 
nych samego Magellana. 

Tyle już napisałem na temat ogól- 
nych możliwości nowego Opusa, a nie 
wspomniałem o najważniejszym — o 
obsłudze plików (w końcu jakby nie 
było jest to także file manager). Nic 
zatem prostszego niż nadrobić to nie- 
dociągnięcie. Magellan, jak już zazna- 
czyłem, umożliwia różnorodne wy- 
świetlanie zawartości okien, ale naj- 


w e«sze możliwości daje prezentacja 
= postaci tekstowej. Z poprzednich 
*ers zachowano standardowy dla 
am system DragaDrop (przeciągnij i 
uous€| ale wzbogacono go o nowe 
możwośc.. Teraz działa nie tylko 
9rzecaoaanie z listera do listera (okno 
wyswelające listę plików lub katalo- 
90w w Opusie nazywa się "lister"), ale 
tsxże przenoszenie bezpośrednio do 
nnych okienek, pochodzących z in- 
men programów. Bez problemu moż- 
na odczytać tekst przenosząc nazwę 
97«u na otwarte okno Multiview czy 
amiexstu. Jeszcze szybciej robi się 
© przecągając plik nad stworzony 
uprzednio przycisk uruchamiający 
edytor tekstu — następuje wtedy uru- 
chomienie edytora i automatyczne 
wczytanie tekstu. Każdy lister ma swój 
toofbar, na którym w postaci małych 
obrazków prezentowane są dostępne 
dla nas opcje obsługi plików. Jak 
wszystko w Opusie 5.6 możemy je do- 
wolnie edytować i być pewnym, że 
reagują one na wszystkie trzy klawi- 
sze myszy oferując różne warianty wy- 
konywanych rozkazów. Podobnie 
rzecz ma się z menu. Każdy lister ma 
trzy standardowe menu — jedno do- 
wolnie ustawiane przez użytkownika (z 
rozkazami obsługi plików), drugie za- 
wierające opcje obsługi katalogu 
(Root, Parent itp.) oraz wyświetlające 
cache 'owane katalgi, a trzecie obsłu- 
gujące samo okno — tu można zablo- 
kować pozycję okna (nie można go 
wtedy przesunąć), uczynić okno do- 
celowym lub źródłowym i także je za- 
blokować. Ponadto lister ma swoje 
okienko edycyjne (wywoływane dwu- 












ellan 


krotnym przyciśnięciem prawego kla- 
wisza myszy), w którym ustawiamy 
m.in. początkowy rodzaj sortowania 
czy ogólny filtr plików. Od teraz nie ma 
nic łatwiejszego niż sortowanie wy- 
świetlanych w oknie informacji o pli- 
kach. Wystarczy kliknąć na przyciski 
(Name, Date, Size itd.) powyżej listy 
by sortwowanie odbywało się według 
kategorii opisywanej przez ten przy- 
cisk. Ponowne naciśnięcie powoduje 
sortowanie odwrotne. Gdy korzystamy 
z niskich rozdzielczości duża liczba 
otwartych okien może tylko przeszka- 
dzać. Bałaganu unikniemy ikonifikując 
zbędne w danej chwili okna. Świetne 
jest to, że nawet gdy okno jest w sta- 
nie BUSY (coś się na przykład kopiu- 
je) może zostać zikonifikowane — po 
prostu praca dalej będzie się w nim 
odbywać... Pamiętajmy, że ponad to, 
co napisałem, wszystkie opcje doty- 
czące obsługi listerów pokrywają się z 
wersjami 4.xx. To znaczy, że w dal- 
szym ciągu dysponujemy zestawem 
„starych” rozkazów - to co opisałem to 
najważniejsze nowości. 


KONFIGURACJA 

Każdy porządnie i profesjonalnie napi- 
sany program, powinien mieć rozbo- 
dowane możliwości dostosowywania 
go do potrzeb użytkownika. Właściwie 
wszystkie tworzone obecnie programy 
oferują takie możliwości. I tym razem 
Directory Opus Magellan przebija 
wszystko, o czym można tylko pomyś- 
leć. Konfigurowanie Opusa i przysto- 
sowywanie go do własnych potrzeb 
oraz wymagań to naprawdę świetna 
zabawa, która zaowocować może 
stworzeniem stanowiska pracy, o ja- 
kim użytkownik innej platformy może 
tylko marzyć. 

Podstawowe możliwości konfigura- 
cyjne obejmują wygląd blatu, okien i 
requesterów. Można je wypełniać do- 
wolnymi backdropami, korzystać z do- 
wolnych krojów i kolorów czcionek. 
Opus może zostać otworzony na ekra- 
nie o dowolnej rozdzielczości i w do- 
wolnej liczbie kolorów. Bez problemu 
można także zabronić Opusowi wy- 
świetlania na blacie pewnych urzą- 
dzeń, a także wprowadzać dowolne 
praktycznie zmiany w wyglądzie i pre- 
zentacji ikonek (rewelacyjna jest op- 
cja pozwalająca na dzielenie długich 
nazw pod ikonkami na kilka wierszy). 
Wszystkie operacje wyboru czcionki, 
kolorów, wielkości działają także w od- 


niesieniu do listerów. Poza tym podob- 
nie jak w Opusach starej daty, konfi- 
gurujemy osobno operacje dotyczące 
obsługi plików i katalogów (wygląd 
progress indicatorów, wybieranie 

ikon, zmiany nazw itd.). 

Znacznie rozbudowano też opcje i 
możliwości rozpoznawania plików. Di- 
rectory Opus 5.6, jeśli natknie się na 
nieznany mu plik, potrafi sam poszu- 
kać sobie odpowiednich danych opi- 
sujących (o ile oczywiście gdzieś się 
one na dysku znajdują). Rewelacyj- 
nym pomysłem jest też możliwość 
podczepiania dowolnych skryptów 
uruchamianych gdy „na” Opusie wy- 
darzy się coś ciekawego — np. za- 
mknięty zostanie lister lub wyjmiemy 
dyskietkę ze stacji. Służyć to może za- 
bawie (odgrywanie sampli wraz z ot- 
worzeniem okienka) lub ułatwieniu 
pracy (zamknięcie okna ze spisem pli- 
ków na dyskietce gdy została wyjęta. 

Bardzo przydatną opcją konfigura- 
cyjną jest też Icon Positioning, czyli 
przydzielanie konkretnych miejsc na 
blacie, gdzie pojawiać się będą ikonki 
urządzeń lub programów. Pozwala 
szybko i sprawnie uniknąć artysty- 
cznego nieładu. 

Oczywiście opcji konfiguracyjnych 
jest wielokrotnie więcej. Każde menu, 
panel z buttonami czy grupa progra- 
mów może być dowolnie edytowana, 
ale o tym już wspominałem. 


DODATKI 

Jakby tego wszystkiego było mało, pa- 
nowie z GP Software, postanowili po- 
gnębić wszystkich innych producen- 
tów programów do obsługi plików i 
dodali kilka zaskakujących opcji. Naj- 
ważniejszą z nich jest pełna obsługa 
FTP. Bez konieczności kupowania od- 
dzielnego programu mamy możliwość 
ściągania programów z Internetu bez- 
pośrednio Opusem 5.6, korzystając 
przy tym ze wszystkich zalet programu 
(dragowanie, wykorzystanie listerów 
itp.). Magellan oferuje także książkę 
adresową umożliwiającą nam wpisa- 
nie najczęściej wykorzystywanych ad- 
resów serwerów FTP wraz z opcjami. 
Z jednej strony bardzo cieszy możli- 
wość wykorzystania dowolnej liczby 
sesji FTP na raz, z drugiej szkoda, że 
opusowy FTP nie oferuje opcji RESU- 
ME, dzięki której nie trzeba częściowo 
już ściągniętych danych ściągać od 
początku. 

Drugim bardzo udanym pomysłem 
jest zaimplemetowanie w Opusie 5.6 
programu Newlcons w wersji 3.0. Od 
teraz można korzystać z tych ikonek 
bez konieczności ładowania osobne- 
go programu. W dowolnej chwili moż- 
na korzystanie z Newlcons wyłączyć. 

Ostatnią już rewelacją jest przysto- 


sowanie nowego Opusa do wymogów 
24-bitowych kart graficznych. W prak- 
tyce oznacza to wykorzystanie spe- 
cjalnie przyspieszonych procedur od- 
powiedzialnych za obsługę odświeża- 
nia zarówno blatu, okien, jak i ikonek. 
O ich jakości świadczyć może to, że 
„pod” Magellanem różnica w pracy sy- 
stemu pod kontrolą kart Picasso IV i 
CyberVision jest niezauważalna, pod- 
czas gdy (jak pewnie pamiętacie z po- 
równania obu kart w poprzednim nu- 
merze ACS) „pod” Workbenchem kar- 
ta CyberVision zdecydowanie ustępo- 
wała Picasso IV (a mówiłem co znaczy 
jak się program przygotuje specjalnie 
dla systemu CyberGraphX). 


NA KONIEC 
Rewelacyjne możliwości, niesamowite 
wprost opcje konfiguracyjne, świetny 
design i przygotowanie to jego główne 
atuty. Dla mnie ten akurat kawałek sof- 
tware'u to niekoronowany król wśród 
amigowego oprogramowania. Jako że 
bardzo częto korzystam z kilkunastu 
programów na raz (jak to na dobrej 
Amidze — Internet, pisanie tekstów, 
rozpakowywanie archiwów itd.) i czę- 
sto zmuszony jestem (zwłaszcza pod- 
czas przygotowywania dla Was krążka 
ACS) do przepakowywania archiwów, 


IKE 


© Będziemy się starać, aby informacje zawarte na naszych 
stronach WWW były możliwie pełne i aktualne! 
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przez Internet. 
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zmiany nazw programów, przelatywa- 
nia wielu katalogów, podmiany ikonek, 
szalenie cenię sobie zalety nowego 
Opusa. Gdyby nie możliwość otworze- 
nia kilkunastu nawet okien na raz, z 
czego część z ikonkami, reszta z lista- 
mi plików oraz możliwość ich później- 
szego zikonifikowania podczas pracy, 
nigdy bym sobie nie poradził... A pa- 
miętam jak jeszcze nie tak dawno uru- 
chamiałem w tym celu trzy lub cztery 
Opusy 4.xx. Zapytacie dlaczego nie 
daję temu programowni maxa. Ano 
dlatego, że według mnie troszkę za 
bardzo zrzynano z systemu Windows 
95. Wiem, że ten system ma kilka bar- 
dzo przydatnych rzeczy (jak choćby 
Start Menu i wirtualne katalogi), ale 
czy naprawdę trzeba było powielić te 
kretyńskie strzałki w lewym dolnym ro- 
gu wskazujące na „skrót” do czegoś 
(bleee....). Poza tym przez brak opcji 
RESUME w opusowym kliencie FTP, 
staje się on dla mnie bezużyteczny — 
czyli mam opcję, ale jej nie używam, 
bo wolę AmFTP. 

Tomasz „Hires” Filinek 
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Archiwizery i Crunchery 


Po małym przedstawieniu ważniejszych pakerów z 
poprzedniego numeru chciałbym przejść do bardziej 
dokładnego opisu PowerPackera. 


pisywany przeze mnie PP jest 
0 w wersji 4.3. Wcześniejsze 

wersje mogą różnić się szcze- 
gółami lub nie posiadać pewnych op- 
cji opisanych tutaj. Choć PP jest pro- 
gramem komercyjnym, nie rozprowa- 
dzanym na zasadach shareware, to 
opis ten może mieć sens z racji tego, 
iż produkt ten gości w wielu domach 
(pakiet sprzed wprowadzenia ustawy). 

W menu głównym (po naciśnięciu 

prawego przycisku myszy) mamy do 
dyspozycji kolejnych kilka menu. Są 
nimi (od lewej strony): Project, Prefs, 
Recrunch, HunkLab, Script, Arrex. 


MENU PROJECT 

e LOAD — czytanie pliku z dysku. W 
zależności od tego czy plik jest już 
spakowany czy nie, nastąpi jego roz- 
pakowanie lub pakowanie. PP rozpo- 
znaje nie tylko pliki spakowane przez 
siebie; rozpoznaje także dziewięć in- 
nych formatów. Po rozpoznaniu które- 
goś z nich PP automatycznie rozpa- 
kowuje go. 

* SAVE — zapis na dysk spakowane- 
go lub rozpakowanego pliku. Zależy 
to (jak powiedziane było wcześniej) 
od pliku źródłowego. Jeśli ten był 
spakowany, to plik docelowy będzie 
rozpakowany, jeśli był nie spakowany 
to plik docelowy będzie plikiem spa- 
kowanym. 

* DELETE — kasowanie pliku. 

* READ — czyta plik tekstowy (ASCII) 
używając programu PPMORE. 

* SAVE PREFS — nagranie ustawień 
programu. 

* TOGGLE WORKBENCH — zamyka 
otwarty WB lub odwrotnie, jeśli jest 
zamknięty — otwiera go. Opcja dość 
istotna, zwłaszcza dla użytkowników 
z małą ilością dostępnej pamięci. Za- 
mknięcie WB „odzyskuje” nam około 
40 KB. 

* |CONIFY — zamyka ekran PP, pozo- 
stawiając jedynie dodatkową ikonę 
na blacie WB. Po kliknięciu na niej 
program powróci do stanu używalno- 
ści. Operacja ta zwalnia nam około 
50 KB pamięci. 

* ABOUT - dane o programie i autorze 
* QUIT — wyjście z programu. 
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MENU PREFS 

* COMMAND/DATA (w starszych 
wersjach: COMMAND FILE) — opcję 
tę należy wybrać jeśli plik, który pa- 
kujemy, jest wykonywalny. PP umie- 
szcza na jego początku małą proce- 
durkę, która automatycznie rozpakuje 
plik po uruchomieniu. 

* DATA FILE — ta opcja powinna być 
aktywna, jeśli plik który pakujemy za- 
wiera dane. Plikami takimi mogą być 
rysunki, teksty, sample itd. 

* RECRUNCH COLOR — menu, które 
pozwala nam na zdefiniowanie dzia- 
łań odbywających się w trakcie roz- 
pakowywania. Tak więc: 

COLOR 0 — po wybraniu tej opcji bę- 
dzie zmieniał się kolor tła; 

COLOR 1 — po wyborze tej opcji 
zmianom koloru będą podlegały litery 
i niektóre części ramek; 

POINTER — Zmianom koloru podle- 
gać będzie tylko pointer (strzałka po- 
ruszana przez nas myszką); 

SCROLL — Po wybraniu tej opcji w 
zasadzie cały ekran będzie mienił się 
tęczowo. 

NONE — nie będzie działo się nic. Nie 
radzę używać tej opcji, gdyż może się 
okazać, że niektórzy zniecierpliwieni 
użytkownicy nie poczekają do końca 
rozpakowywania pliku i np. zresetują 
komputer. 

* EFFECIENCY — czyli ustawienie 
efektywności pakowania. Do dyspo- 
zycji mamy: 

FAST — pakowanie szybkie; 
MEDIOCRE — średnie. Jeśli chodzi o 
jakość kompresji to jest trochę więk- 
sza od FAST, jednakże zajmuje wię- 
cej czasu; 

GOOD — długi czas kompresji, je- 
dnakże plik wynikowy może „stracić” 
do 40-50% swojej objętości; 

VERY GOOD — bardzo dobra; 

BEST — najlepsza. Jednakże z testów 
wynika, iż BEST jest lepsza w przy- 
padku plików tekstowych, a w przy- 
padku reszty plików nie ustępuje 
efektywnością opcji VERY GOOD. 

* SPEEDUP BUFFER — opcja decy- 
dująca o rozmiarze bufora przyspie- 
szającego pracę PP. Jak łatwo się do- 
myślić, im większy bufor, tym szybciej 
PP działa. Do dyspozycji mamy: 


SMALL — to około 2 do 32 KB; 

MEDIUM — to około 4 do 64 KB; 

LARGE — to około 54 do 200 KB. 
* DATA SUFFIX — decyduje o tym, 
czy plik docelowy będzie kończył się 
rozszerzeniem .PP czy nie. Opcja 
dość przydatna z tego względu, iż na 
pierwszy rzut oka widać, że np. tex- 
ty.txt.pp to spakowany zbiór texty. txt. 
* SCREEN PREFS — pozwala nam 
na ustawienie preferencji ekranu, na 
którym będzie uruchomiony PP. Op- 
cja dość znacząca zwłaszcza dla po- 
siadaczy dodatkowych kart grafl- 
cznych lub wyższej klasy monitorów 
Do Dyspozycji mamy PAL:KIRES i 
PAL:HIRES-INTERLACE, 
NTSC:HIRES, HIRES-INTERLACE, a 
także PRODUCTIVITY (tak na marg- 
nesie, ekran PP dość dobrze się pro- 
muje do innych trybów). 
* Kolejne opcje SCREEN PREFS - 
Use WB Colors — kopiuję paletę we 
jako paletę PP; 
Change Palete — daje nam możiiwość 
zdefiniowania naszej własnej palety. 
która będzie używana na ekranie PP 
Change Screen Font — daje nam moż- 
liwość zmiany fontów na ekranie PP 
Change Text Font — zmiana fontów 
wyświetlanego tekstu w oknie PP 
* BCPL HEADER — Uaktywnienie tej 
opcji powoduje podmienienie stan- 
dardowej procedury na procedurę 
specjalną dla programów napisanych 
w języku BOPL. BCPL to poprzednik 
znanego C. Wiele procedur i progra- 
mów dla systemu Amigi napisanych 
jest właśnie w tym języku. 
* AUTO HUNKLAB — opcja ta spo- 
woduje usunięcie tak zwanych hun- 
ków (symboli) z pliku poddawanego 
kompresji. Symbole takie umożliwiają 
testowanie i śledzenie działania pro- 
gramu pod tzw. debugerami. Jeśli 
ktoś z góry wie, że nie będzie brał się 
za debugowanie takiego programu, 
może sobie tę opcję włączyć. 
* AUTO RECRUNCH — jeśli plik jest 
skompresowany przy pomocy PP 
„starszej generacji” lub innym pake- 
rem, po uaktywnieniu tej opcji zostanie 
on najpierw rozpakowany, a następnie 
spakowany ponownie, tym razem PP 
4.3. PP, który posiadam, rozpoznaje 
następujące pakery: PowerPacker w 
każdej innej wersji, ANC Cruncher, 
Drag Pack 1.0b, HQC Cruncher 2.0, 
Imploder 4.0, Master Cruncher 3.0, 
Relokit 1.0, Tytanic 1.1, TMN Cruncher 
1.1 i Turbo Squeeze 5.1. 


* LIBRARY HEADER — opcja po- 
święcona specjalnie bibliotekom 
(przydatna przy pakowaniu bibliotek). 
* COPY ICON — uaktywnienie spo- 
woduje skopiowanie ikony pliku źród- 
łowego jako ikony pliku docelowego. 
* ENCRYPT FILE — specjalna opcja, 
która umożliwia zaszyfrowanie pliku, 
a tym samym uniemożliwia jego roz- 
pakowanie bez wcześniejszego po- 
dania hasła. W ten sposób osoby nie 
znające hasła nie mają możliwości 
obejrzenia zawartości pliku, ani po- 
nownego jego rozpakowania. Na po- 
czątku PP pyta o hasło. Może ono 
mieć 16 dowolnych znaków. Rozróż- 
niane będą także wielkie i małe litery. 
* LED CRUNCH — powoduje, że w 
trakcie pakowania dioda POWER bę- 
dzie okresowo zmieniać natężenie 
świecenia. Umożliwia nam to np. kon- 
trolowanie PP wtedy, kiedy nie jesteś- 
my w jego oknie. 

* PAGING — Na ekranie PP znajduje 
się okno dialogowe. Po jego „napeł- 
mieniu” tekstem program będzie cze- 
kał na wciśnięcie myszy. 

* OVERWRITE — opcja aktywna po- 
zwała na nagranie bez dodatkowych 
pytań bufora na miejsce istniejącego 
(dowolnego) już pliku. 

* SOUND ALARM — włącza lub wyłą- 
cza sygnał dzwiękowy, informujący 
nas o zakończonej procedurze. 


MENU RECRUNCH 

* RECRUNCH FILE — opcja powodu- 
je rozpakowanie wczytanego zbioru 
(jeśli w ogóle jest spakowany), a na- 
stępnie ponowne jego spakowanie, 
zgodnie z ustawionymi wcześniej op- 
ciami w menu Prefs. W opcji tej pliki 
spakowane tą samą wersją PP są po- 
mijane. 

* RECRUNCH ALWAYS — opcja w 
zasadzie taka sama jak poprzednia, 
jednak nie omija plików spakowa- 
nych tą samą wersją PP. Opcja przy- 
datna podczas kompresji z większą 
efektywnością np. gdy plik spakowa- 
ny wcześniej z efektywnością FAST 
chcemy ścisnąć do BEST. 

* DECRUNCH ONLY — opcja służy 
tylko i wyłącznie do rozpakowywania 
plików. 

* CHANGE COLOR — funkcja po- 
zwala na zmianę efektów, które będą 
towarzyszyć rozpakowywaniu zbioru. 
Należy wtedy wskazać plik do zamia- 
ny. Opcja ta nie wydłuża spakowane- 
go pliku, zmienia tylko parametry w 


jego nagłówku. 

* W tym samym menu, czyli Rec- 
runch, mamy możliwość podglądnię- 
cia listy „rozumianych” pakerów. Li- 
sta taka znajduje się tuż pod opcją 
Change Color. 


MENU HUNKLAB 


Nie jest może związane bezpośrednio 
z kompresją plików, jednakże w upro- 
szczonej formie opis jej także powi- 
nien być tutaj zamieszczony. Pier- 
wsze pięć opcji bezpośrednio związa- 
nych jest z debugerami i hunkami za- 
wartymi w pliku wykonywalnym. Ko- 
lejne opcje to: 

* PROCESS 8 CRUNCH — to nic in- 
nego jak wczytanie pliku (do dyspo- 
zycji mamy Requester), przetworze- 
nie zgodnie z ustawionymi wyżej op- 
cjami, a następnie jego dodatkowa 
kompresja i nagranie. 

* PROCESS FILE — opcja analogi- 
czna do poprzedniej, nie uwzględnia 
tylko kompresji. 


MENU SCRIPT 


Menu dotyczy budowania i urucha- 
miania skryptów (makr), dzięki któ- 
rym można zautomatyzować pracę 
PowerPackera. 

e CLEAR SCRIPT — usunięcie zapa- 
miętanego skryptu. 

e LIST SCRIPT — wyświetlenie za- 
wartości skryptu. 

* SCRIPT LOG FILE — ustawienie 


nazwy i miejsca kreacji pliku zawiera- 
jącego raport po wykonaniu makra. 

* DESTINATION DIR — ustalenie ka- 
talogu docelowego dla grupy plików 
obrabianych przy pomocy skryptu. 

* START RECORDING — rozpoczę- 
cie zapisywania skryptu. Po urucho- 
mieniu opcji program jest gotowy do 
zapisywania kolejnych kroków makra. 
Wpisywanie to nic innego jak normal- 
na praca z PP tylko tyle, że całe pa- 
kowanie nie odbywa się od razu, tyl- 
ko po zapisaniu i uruchomieniu całe- 
go skryptu. 

* STOP RECORDING — zatrzymanie 
zapisywania makra. 

* DELETE COMMAND — kasuje 
wskazane miejsce skryptu. Każdy 
„Krok” ma swój numer. W ten sposób 
możemy np. ze skryptu z dziesięcio- 
ma „krokami” skasować środek wpi- 
sując numer 5. 

* INSERT COMMAND — wstawia no- 
wy rozkaz za komendą o podanym w 
tej opcji numerze porządkowym w na- 
szym skrypcie. 

* END INSERT — wstawia nowy roz- 
kaz (lub rozkazy) na koniec całego 
makra. 

„ SKIP CRUNCHED FILES — opcja 
zmusza PP do pomijania spakowa- 
nych plików. 

* DELETE SOURCE FILES — opcja 

powoduje skasowanie plików źródło- 
wych po wykonaniu na nich operacji. 
* DELETE SOURCE QUICK — opcja 


działa w zasadzie tak samo jak po- 
przednia. Jednakże plik źródłowy zo- 
staje skasowany przed nagraniem 
docelowego. Opcja wprost wymarzo- 
na dla posiadaczy np. tylko stacji 
dysków, kiedy to nagranie pliku doce- 
lowego nie miałoby sensu z powodu 
braku miejsca na dysku. Po skasowa- 
niu źródłowego taka sytuacja nie bę- 
dzie miała miejsca. 

e EXECUTE SCRIPT — rozpoczęcie 
wykonywania skryptu. Przerwanie 
możliwe jest po naciśnięciu prawego 
klawisza myszki. 

Jeszcze kilka słów na temat skryp- 
tów. Po tym krótkim opisie zawartym 
powyżej wiele osób może nie zrozu- 
mieć całej idei. Do czego ma to słu- 
żyć i w czym pomóc? To proste. Po- 
myślmy, że mamy np. do spakowania 
wszystkie pliki z katalogu „dfO:c”, a 
także chcemy spakować pliki znajdu- 
jące się w „dh2:texty” i w „dhO:c” (ra- 
zem prawie tysiąc plików). W zasa- 
dzie jest możliwe siedzenie przy pro- 
gramie i krok po kroku pakowanie po- 
jedynczych plików z podanych wyżej 
nośników. Jednakże dużo wygodniej- 
sze byłoby nakazanie programowi 
aby spakował wszystkie pliki sam. 
Uruchamiamy zapisywanie makra i 
postępujemy, jakbyśmy chcieli spa- 
kować te pliki, zaznaczając jednak 
całe katalogi. W naszym przypadku 
zamiast niespełna tysiąca wywołań 
requestera robimy to trzy razy. Po 
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uruchomieniu skryptu PP sam wszy- 
stko popakuje i ponagrywa tak jak 
powinno być. 


MENU AREXX 


Ponieważ PP ma możliwość współ- 
pracowania z Arexxem, możliwe jest 
też używanie skryptów w tym języku. 
* EXECUTE SCRIPT — uruchomienie 
skryptu Arrexa (programik RexxMast 
musi być aktywny). 

e ASSIGN SCRIPT — wpisanie pod 
„wolne” opcje dowolnego skryptu w 
ARrexie. 

„ NOT ASSIGNED — to właśnie pola, w 
których możemy mieć umieszczone 
nasze własne skrypty w ARrexie. Każ- 
de takie pole ma swój numer. Pól jest 
10 i każde z nich możemy zaktywizo- 
wać klawiszami [Amiga] + numer pola 
wyłączając dziesiąte, które aktywizuje- 
my poprzez naciśnięcie [Amiga] + [0]. 
e LOAD SCRIPTS — załadowanie 
skryptów. 

* SAVE SCRIPTS - nagranie skryptów 

Na koniec spróbuję przedstawić 
na przykładzie pakowanie pliku. Po- 
wiedzmy, że mamy np. w katalogu 
„system:c” plik „dir”, który chcemy 
spakować z efektywnością VERY 
GOOD. W menu Prefs/effeciency 
ustawiamy VERY GOOD. W menu 
PROJECT wybieramy LOAD FILE. 
Ukaże nam się requester do wyboru 
pliku. Wchodzimy do „system:c” (jak 
to zrobić to już nie będę tłumaczył — 
standartowa obsługa requestera) i 
wybieramy plik DIR klikając na nim 
dwa razy lub klikając raz, a następnie 
na OK. PP zacznie pakować plik DIR. 
Na ekranie powinna ukazać się nam 
ramka ze wskaźnikiem ile zostało już 
spakowane. Po zakończeniu na ekra- 
nie ukażą nam się komunikaty zazna- 
czone na ilustracji czerwoną ramką. 

Z tekstu dowiadujemy się w jakim 
procencie program DIR został spako- 
wany, dostajemy informację o orygi- 
nalnej długości, a także o nowej dłu- 
gości, po spakowaniu. Jeśli to wszy- 
stko odpowiada nam, z menu Project 
wybieramy opcje SAVE FILE i nagry- 
wamy spakowany plik pod interesują- 
cą nas nazwą i w interesującym nas 
miejscu (tu znowu czeka nas obsługa 
requestera). Po tych operacjach plik 
DIR zmniejszył swoją objętość o 
1064 bajty. To niewiele, jednakże 
sam plik miał małą długość, więc 
trudno się dziwić, że tylko tyle udało 
nam się zaoszczędzić. 

W tym krótkim opisie nie udało mi 
się wyczerpać tematu, ale myślę, że 
każdy, kto się nim interesuje, używa- 
jąc mojego opisu będzie w stanie 
dojść do perfekcji w z PP i wszystkimi 
jego opcjami. 

Sebastian Streich 
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„Na odcinku” playerów muzycznych Amiga trzyma się 
nieźle. Przyszła więc pora na przegląd najciekawszych 


odgrywajek. 


apewne każdy amigowiec wie, 

co to takiego moduły muzy- 

czne. Przyznam się, że to 
właśnie od modułków, zaczęła się mo- 
ja przygoda z „profesjonalnym” użyt- 
kowaniem komputera (wcześniej, jak 
wielu z Was, tylko grałem). Moją pier- 
wszą odgrywajką był... Filemaster 
2.208. Był to program, który bez pro- 
blemu można było odpalić na gołej 
A1200 bez twardziela i zostawało je- 
szcze trochę miejsca na dłuższe mo- 
duły. Ponadto program miał całkiem 
niezły, wewnętrzny player, który potra- 
fił nawet pokazywać odgrywane pat- 
terny, tempo itp. Nie nadawał się za to 
zupełnie do odgrywania modułów 
wielokanałowych (ScreamTracker, Fa- 
sttracker, DigiBooster itd.), a ponadto 
nie zawsze były potrzebne wszystkie 
jego funkcje. 

Gdy mój zestaw komputerowy roz- 
szerzyłem o twardy dysk, a mój zbiór 
modułów bardzo się powiększył, po- 
stanowiłem znaleźć kilka typowych 
playerów, które potrafiłyby odgrywać 
wszystkie formaty (no, prawie wszy- 
stkie) oraz rozpakowywać spakowane 
i zarchiwizowane (XPK, PowerPacker, 
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Lha, Lzx, Zip itp.) moduły. Chciałem 
też, aby odsłuchiwaniu moich ulubio- 
nych melodii towarzyszyły odpowie- 
dnie efekty wizualne — różne wskażni- 
ki, liczniki (kafelki, duperelki... — 
przyp. RB) itp. Nie zawsze jednak 
zdawało to egzamin, gdyż rozbudowa- 
ne odgrywajki zajmowały miejsce w 
pamięci, a tej miałem nadal tylko 2 
MB. Trzeba więc było poszukać pro- 
gramów, które miałyby wszystkie naj- 
ważniejsze funkcje, ale pozwalałaby 
na odgrywanie modułów wielkości 
około 1 MB i większych. Tak trafiłem 
na SmartPlay, TPlayer i PS3M. Dopie- 
ro niedawno, gdy moja konfiguracja 
została trochę podreperowana (turbo, 
HD, Fast), mogłem sięgnąć po najbar- 
dziej rozbudowane programy. Należą 
do nich z pewnością EaglePlayer, De- 
litracker, DasModPlayer (pod MUI) i 
HippoPlayer. 


1. BIDA 


„Małych” playerów używają głównie 
użytkownicy słabszych konfiguracji 
(wiadomo — im mniej pamięci zajętej 
przez program, tym więcej zostaje na 
moduł), choć „maluchy” goszczą ró- 
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wnież na twardzielach potężnych ma- 
szyn. Jeśli bowiem ktoś lubi słuchać 
modułów w tle (np. podczas pisania 
tekstu, rysowania itp.), nie potrzebuje 
rozbudowanej odgrywajki z mnó- 
stwem migających wskaźników, skoro 
i tak ich nie obserwuje. Moim zda- 
niem, w klasie „maluchów” rzadzą 
TPlayer i SmartPlay. 

TPlayer został napisany przez Tho- 
ma z Union i jest typową pchełka — za- 
jmuje niecałe 40 KB. Rozpoznaje mo- 
duły w standardzie Star/Noise/Pro- 
Tracker, MED, OctaMED, ponadto po- 
trafi odgrywać moduły spakowane 
XPK lub PowerPackerem. Posiada 
funkcję ponownego odgrywania utwo- 
ru, przyspieszania odgrywania, skaka- 
nia po patternach, włączenie/wyłącze- 
nie filtra, pauzę. Wyświetla nazwę każ- 
dego modułu, rodzaj playera. długosc 
autora, pozycję aktualnie odgrywaną 
itp. Jest prosty w obsłudze i wyglada 
schludnie (wow, co za okresienie — 
przyp. RB). Jednym słowem doskona- 
łe rozwiązanie dla użytkownikow, <to- 
rzy chcą oszczędzić jak najwięcej 
cennej pamięci. 





Drugim playerem jest programik 
teamu Xtreme Intelligence o nazwie 
SmartPlay. Jest to dość stary produkt, 
bo z 1993 roku, ale mimo swoich ma- 
łych rozmiarów (35 KB) zmieszczono 
dużo więcej przydatnych funkcji niż w 
wyżej opisywanym TPlayerze. Mamy 
pełny panel sterowania (na wzór mag- 
regulację nie tylko głośno- 
ści, ale też tzw. balansu, sposób od- 
grywania (kolejne utwory/ciągle ten 
sam], ponadto mamy informacje o au- 
torze, nazwie utworu, procentach od- 
grana. jego typie. Doszły też nowe 
oocie: rozpakowywanie archiwów 
Lna. wgrywanie modułów do pamięci 
Fast. podwójne buforowanie oraz edy- 
tor do ustalania programu odgrywa- 
ma melodii. SmartPlay nie potrafi nie- 
stety odgrywać modułów wielokanało- 

ych, a MED-y tylko z pomocą spe- 
cjalnej, dodatkowej biblioteki. 


2. BAJER 


Programem, który cieszy się chyba 
największym powodzenie wśród ami- 
gowców, jest HippoPlayer — ciągle 
usprawniane (ostatnia wersja z 


netowidu 





19.04.1997 r.) „dziecko” fina Kari-Pek- 
ka Koljonena. Program jest shareware 
(dodam, że wersja nie zarejestrowana 
nie posiada żadnych ograniczeń). 
Oprócz standardowego panelu obsłu- 
gi mamy możliwość dowolnego usta- 
wiania tytułów, obsługę archiwów 
XPK, PowerPacker, Lha, Lzx, Zip, 
ogromną ilość opcji (ładowania, wy- 
świetlania, odgrywania, obsługi mo- 
dułów S3M, standardu AHI). Ilość op- 
cji jest naprawdę ogromna, co w połą- 
czeniu z około 28 rozpoznawanymi 
formatami modułów i kilkoma „upięk- 
szaczami” (Analyzer, PatternScope, 
FreqAnalyzer i inne) czyni HippoP- 
layera jednym z najlepszych odtwa- 
rzaczy modułów. Do jednego można 
się przyczepić — wspomnianych wyżej 
programików wspomagających mog- 
łoby być więcej. Polecam jednak ten 
program ze względu na prostotę ob- 
sługi, mnogość opcji, a przede wszy- 
stkim na ciągłe uaktualnianie i przy- 
stosowywanie do nowych wymagań 
użytkowników. 

Kolejną, bardziej rozbudowaną i 
wymagającą odgrywajką jest Delitrac- 
ker autorstwa Petera Kunatha i Fran- 
ka Riffela z Niemiec. Podobnie jak 
HippoPlayer, Deli jest programem 
shareware. Ma trochę mniejszą ilość 
opcji konfiguracyjnych, ale wyprzedza 
poprzednika ilością rozpoznawanych 
formatów (ponad 50) i dodatków 
(zwane tutaj „genies” — ok. 20). Te 
ostatnie nie są sztywnie określone ilo- 
ściowo, jak to miało miejsce w progra- 
mie Hippoplayer, ich ilość można do- 
wolnie zwiększać poprzez dogrywa- 
nie kolejnych (np. z Aminetu). Podob- 
nie ma się sprawa z dodatkowymi 
playerami, które w zależności od po- 
trzeby można dodawać. Jeszcze jed- 
ną zaletą związaną z dodatkowymi 
playerami jest sposób ich używania. 
Podczas gdy w Hippoplayerze, aby 
uzyskać dodatkowe formaty, należy 
wgrać plik o nazwie HippoP- 
layer.group, DeliTracker pozwala na 
wybranie z menu jednego lub kilku 
wybranych playerów. Dzięki temu 




















można oszczędzić nieco pamięci. Zu- 
życie RAM-u można ograniczyć także 
poprzez zredukowanie wyglądu głó- 
wnego okienka programu — wszystkie 
niepotrzebne wyświetlacze i napisy 
można odłączyć (odznaczyć w memu 
po naciśnięciu RMB). Program też do- 
skonale radzi sobie z archiwami Lha 
oraz z pakerami PowerPacker i XPK. 
Nie rozpoznaje za to archiwów Lzx. 
Nie jest to może odgrywajka najlep- 
sza, tym niemniej jedna z najbardziej 
popularnych. Jest bardzo uniwersal- 
na, co pozwala podpinać ją jako stan- 
dardową do wielu programów, np. 
aminetowy Filer czy choćby Opus5 
(za pomocą specjalnych Arexx-owych 
skryptów). 

Pora na najbardziej rozbudowany 
(IMHO) amigowy player — EagleP- 
layer. Jego autorami są Henryk Ri- 
chter i Jan Blumenthal, a najnowsza 
wersja, jaką posiadam, nosi numer 
1.54 z 24.01.1995 roku. Program jest 
oczywiście shareware. Co w nim ta- 
kiego nowego i wyjątkowego? Otóż 
posiada naprawdę ogromną ilość op- 
cji (nowe to m.in. możliwość dowolne- 
go wyłączania kanałów czy odtwarza- 
nie całego katalogu modułów w loso- 
wej kolejności). Ponadto dowolne 
konfigurowanie całości, rozpoznawa- 
nie wszystkich popularnych archiwi- 
zerów (nawet CrunchMania), ogrom- 
na ilość playerów (ponad 110, nowe 
ciągle napływają do Aminetu), sporo 
bardzo starannie wykonanych, koloro- 
wych dodatków (od prostych Quad- 
raScope'ów, aż do całoekranowej od- 
grywajki o nazwie HiFi — wygląd wieży 
stereo). Muzykę można nie tylko od- 
słuchać, ale też „zobaczyć” (a mówią, 
że synestezja to tylko środek literacki 
;). Sam EaglePlayer jest programem 
mocno pamięciożernym, a dodatkowe 
playery i dodatki sprawiają, że bez 
dodatkowej pamięci Fast się nie ode- 
jdzie (na „gołej” A1200 można tylko 
uruchomić program z krótkim modu- 
łem, a po załadowaniu kilkudziesięciu 
playerów po prostu nie starcza pa- 
mięci nawet na najkrótszy moduł!). 


Ponadto dość istotną sprawą jest 
szybki procesor, który pozwala na 
prawidłowe (czytaj: bez opóźnień) wy- 
świetlanie wszystkich dodatków (u 
mnie na 040/40 MHz, po włączeniu 
czterech programów dodatkowych 
zajętość procesora wynosi aż 
97-98%). 

Ostatnią odgrywajką, jaką chciał- 
bym przedstawić, jest D.A.S. Module 
Player, który wyróżnia się kilkoma 
szczegółami od opisanych wcześniej 
playerów. Najważniejszą sprawą jest 
to, że potrzebuje do pracy zainstalo- 
wanego systemu MUI (Magic User 
Interface). Z tego powodu program 
wygląda trochę ciekawiej od strony 
graficznej (oczywiście zależy, jak 
skonfigurowaliśmy sobie MUI) od in- 
nych playerów, ale potrzebuje do po- 
prawnej pracy dużo więcej wolnej pa- 
mięci i szybszego procesora (wyma- 
gania MUI). Kolejną różnicą jest spo- 
sób jego obsługi. Osoby, które przy- 
zwyczajone są do innych odgrywajek, 
będą trochę zaskoczone. Sposób ob- 
sługi jest trochę bardziej skompliko- 
wany, jednak po kilku minutach każdy 
bardziej obeznany z tematem użytko- 
wnik, da sobie radę. Program ma tak- 
że bardzo bogate możliwości konfigu- 
racyjne. Oprócz standardowych, 
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obecnych w innych tego typu progra- 
mach (rozpoznawanie pakerów i 
archiwizerów, pełna obsługa odgry- 
wanych modułów, dodatkowe progra- 
miki — QScope i Info, ładowanie mo- 
dułów do pamięci Fast), ma też wła- 
ściwe tylko dla siebie, np. obsługę 
przy pomocy joysticka (??? — przyp. 
RB). Sam program rozpoznaje 15 for- 
matów modułów, jednak za pomocą 
odpowiednich bibliotek można ten ze- 
staw rozszerzyć. Warto wspomnieć, 
że niektóre playery mają opcje, które 
definiujemy oddzielnie dla każdego z 
nich. Pozwala to jeszcze bardziej 
przystosować program do swoich wy- 
magań i posiadanego sprzętu. Pro- 
gram jest wart polecenia każdemu 
użytkownikowi, u którego poprawnie 
działa system MUI. Posiada spore 
możliwości i posiada estetyczne wy- 
konanie. 

To, moim skromnym zdaniem, naj- 
ciekawsze propozycje. Każdy, w za- 
leżności od posiadanego sprzętu, mo- 
że znaleźć coś dla siebie. Życzę miłe- 
go słuchania. 

Ą Baron Jack 
|) (Jacek Pietruszczak) 


PS. Opisywane playery znajdziesz na 
naszym bieżącym coverCD. 
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KONKUREŃCYJNY CENOWO!!! 
Wybór oprogramowania dla Amigi na płytach CD 
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oraz gieri sprzętu do Sony I PlayStation. 


GRY DLA PLAYSTATION 
KONSOLE PLAYSTATION = prosimy dzwonić!!! 


MAMY WSZYSTKIE DODATKI DO PLAYSTATION 


Przy zakupie 3 pozycji na AMIGĘ udzielamy 5% rabatu. 
Wysyłamy tanio i szybko, w większości przypadków tego samego dnia. 


ZA ZAMÓWIONE TOWARY PŁACĄ PAŃSTWO PRZY ODBIORZE 


Jesteśmy bezpośrednim importerem. 
Nasz katalog wraz z cenami i opisami jest bezpłatny. 


WYSTARCZY ZADZWONIĆ NA NASZ NUMER 
s(0522)5: 
LUB NAPISAĆ NA NASZ ADRES: 





TEL/FA) 


Pa 


LUSPUŻZAJ 
OWOŚCI UL25 


Nowe tytuły posiadamy praktycznie w / chwili ukazania się ich na rynkach 
zachodnich po naszych polskich tańszych cenach. 


- wcenie od ' * -< (200 TYT.) 





- już od 25 -- (200 TYT.) 









0-323. 
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a początek dziękuję wszy- 
A stkim, którzy przejawili swoje 

zainteresowanie pisząc do 
mnie na mój adres e-mail. Szkoda, że 
doczekałem się pytań tylko z ich stro- 
ny, są bowiem przeze mnie traktowa- 
ni jako bardziej zaawansowani użyt- 
kownicy, a tekst kierowany był raczej 
do tych mniej obeznanych. Dobrze je- 
dnak, że temat się spodobał. 

Zakończyliśmy na opcjach SE- 

RIAL. Dzisiaj czas na MODEM SET- 
TINGS. Podobnie jak za poprzednim 
razem, aby dostać się do tego menu, 
należy wcisnąć i przytrzymać prawy 
klawisz myszki, a następnie odnaleźć 
podmenu MODEM SETTINGS w me- 
nu SETTINGS. Na początku zaintere- 
sować nas powinna „zakładka” 


MODEM COMMANDS, 
awniej: 

* Modem initialization command 
(lub w innych programach: Modem in- 
it command, Modem init string lub po 
prostu Init string). Jest to ciąg ko- 
mend wysyłanych przez komputer do 
modemu tuż po uruchomieniu progra- 
mu (może być to terminal, ale nieko- 
niecznie, podobnie ma się przy np. 
Miami). Najczęściej spotykaną ko- 
mendą jest ATZ, czyli po prostu ko- 
menda powodująca ustawienie stan- 
dardowych (nagranych przez użytko- 
wnika lub producenta) parametrów. 
W Termie występują również (na ogół 
na końcu każdego ciągu znaków) 
znaczki: „w”. Oznaczają one prze- 
jście do następnej linii w terminalu, 
czyli po prostu ENTER, tylko nie wciś- 
nięty przez nas, a przez komputer. Te 
dwa znaki powinny występować pra- 
wie po każdej komendzie jaką wpi- 
szemy, w innym przypadku komputer 
wyśle zapisane przez nas znaki, ale 
ich nie potwierdzi. 

* Modem exit command (nie w każ- 
dym programie terminalowym wystę- 
puje ta opcja). Podobnie jak w po- 
przednim wypadku, z tą różnicą, że ta 
komenda wysyłana będzie bezpośre- 
dnio przed wyjściem z programu. Stan- 
dardowo również ustawione na ATZ. 

* Hang up command. Tu warto wy- 
tłumaczyć, co oznacza Hang Up. Jest 
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Modemy cz.3 


Tak jak obiecałem w poprzednim numerze, dzisiaj kontynuować będę opis podstawo- 


wej konfiguracji terminali. 


to po prostu odłożenie „słuchawki” 
(zerwanie połączenia). Tutaj wpisuje- 
my ciąg znaków, który zostanie wysła- 
ny do modemu po wybraniu z menu 
opcji Hang Up. Najczęściej wpisuje 
się 777H++"""ATH, lub +++" ""ATH. 
Co to wszystko oznacza? A więc znak 
„tylda” (uzyskujemy go po przyciśnię- 
ciu klawisza SHIFT i lewego górnego 
klawisza znajdującego się nad TAB) to 
nic innego jak półsekundowe wstrzy- 
manie wykonywania dalszej części 
stringu. Jak łatwo się domyślić, trzy ta- 
kie znaczki oznaczać będą 1,5 sekun- 
dowe opóźnienie. Kolejnymi znaczka- 
mi są „+++”. Jest to ciąg powodujący 
przejście do trybu komend modemu. 
Kolejna komenda to ATH, czyli po pro- 
stu odłożenie słuchawki. W przypadku 
Terma Hang Up command wyglądać 
powinien następująco: +++" " "ATH, 
czyli po prostu to samo co wcześniej z 
dołączeniem komend „enter”. 


MODEM RESPONSES 


W tej zakładce określamy programo- 
wi jak zgłaszać będzie modem różne- 
go rodzaju zachowania. Tak np: 

* No carrier message. Tekst wysyła- 
ny przez modem w wypadku braku 
połączenia. Najczęściej jest to: NO 
CARRIER. 

e No dial tone message. Tekst wysy- 
łany przez modem w wypadku, kiedy 
po podniesieniu przez niego słu- 
chawki nie zostanie wykryty charak- 
terystyczny, ciągły sygnał centrali. 
Najczęściej ustawione powinno być: 
NO DIALTONE. 

* Connect message. Tekst wysyłany 
przez modem w przypadku połącze- 
nia się z innym modemem. Standar- 
dowo: CONNECT. 





* Voice message. Tekst wysyłany 
przy wykryciu połączenia nie mode- 
mowego lub w przypadku dzwonienia 
do modemu człowieka (w praktyce 
różnie to była z modemami, które ob- 
sługują Voice. Potrafią one w bardzo 
śmieszny sposób reagować na takie 
sytuacje). Na ogół ustawienie to ma 
postać: VOICE. 

* Ring message. Tekst wysyłany w 
przypadku wykrycia przez modem Ssy- 
tuacji, kiedy ktoś do niego dzwoni. 
Standardowo ustawiony RING. 

* Busy message. Tekst wysyłany 
przez modem w przypadku, kiedy po 
wykręceniu (lub przed — różnie to by- 
wa z telekomunikacją) numeru wykryty 
zostanie sygnał „zajęte”. Warto zazna- 
czyć, że różnie bywa z tym wykrywa- 
niem, Telekomunikacja Polska ma tax 
różnorodne sygnały zajętości, że nie- 
które modemy nie radzą sobie z tym i 
nie wykrywają takiej sytuacji. Niestety, 
w takim wypadku niewiele możemy po- 
radzić. Standardowo: BUSY. 

* Ok message. Tekst wysyłany w 
przypadku potwierdzenia jakiejś ko- 
mendy. Standardowo: OK. 

* Error message. Podobnie jak w 
poprzednim wypadku, tekst ten je- 
dnak jest wysyłany w przypadku ne- 
gatywnej odpowiedzi na komendę. 
Standardowo: ERROR. 

Wszystkie te informacje są dość 
ważne, ponieważ jeśli nie poinformu- 
jemy programu, w jaki sposób mo- 
dem się do niego „odzywa”, nie bę- 
dzie on w stanie śledzić jego zacho- 
wania, a więc nie będzie także w sta- 
nie wykonywać niektórych opcji. W 
zasadzie większość odpowiedzi jest 
podobna w różnych modemach. Cza- 
sami jednak zamiast RING modem 


potrafi odpowiadać: RINGING lub za- 
miast OK — OKI. Warto to sprawdzić, 
najlepiej w instrukcji. Jeśli w niej nie 
ma, trzeba po prostu popróbować. 
Wysyłając jakąś komendę do mode- 
mu | oczekując na OK lub czekając 
na dzwonek | obserwując, co napisze 
nam na terminalu itd. 


DIAL COMMANDS 


Jedna z najważniejszych zakładek. 
Bez niej nasz modem nie będzie 
dzwonił używając książki telefoni- 
cznej (w innym przypadku, czyli przy 
adzwonieniu ręcznym, będziemy mogli 
sami ustalić parametry tuż przed roz- 
poczęciem dzwonienia) lub będzie 
cdzwonń, ale np. nasza centrala nie 
będzie potrafiła z tego skorzystać 
(«rotko mówiąc, nie zrozumie sygnału 
tonowego). 

+ Dial command prefix. Jest to ko- 
menda (lub ich ciąg) umieszczana 
przed numerem, do którego będzie- 
my dzwonić. 

* Dial command sufix (nie we wszy- 
st«ch programach). Komenda (lub 
ciag. która będzie wysłana po wpisa- 
mu samego numeru. W przypadku 
Terma jest to jak zwykle „Wr”. 

W jaki sposób to ustawić? Jeśli nie 
mamy opcji ustawienia czy dzwonienie 
ma być wykonane w sposób tonowy 
czy impulsowy, to wpisujemy w „prefi- 
xe" ATDP dla dzwonienia pulsowego 
(starego typu centrale) lub ATDT dla 
dzwonienia tonowego. W jaki sposób 
zrozumieć ten zapis? Otóż AT to infor- 
macja, że to co napiszemy dalej to ko- 
mendy hayesa, czyli takie komendy, 
które mogą sterować modemem. Na- 
stępnie DP (pulsowe dzwonienie) 
oznacza DialPulse, podobnie w przy- 





padku DT (dzwonienie tonowe) — Dia- 
ITone. Proste, prawda? 

Sprawa wygląda jednak trochę ina- 
czej, jeśli mamy możliwość ustawienia 
np. jakimś przełącznikiem sposobu 
wybierania. W takim momencie usta- 
wiamy tam żądany przez nas tryb wy- 
bierania: np. Tone, a w miejscu prefixu 
nie wpisujemy już DT, zrobi to (na 
99%) za nas program. Z tym jednak 
trzeba uważać. Spotkałem się z pro- 
gramamii, które posiadały taki przełą- 
cznik. Niestety — oprócz tego, że faj- 
nie wyglądał, nic nie robił, a więc i tak 
ustawiałem te parametry ręcznie. 


DIALING 


* Redial delay (czasami w niektó- 
rych programach oznaczone jako: 
dial delay). Jest to czas, który pro- 
gram przeznacza na przerwę po każ- 
dej nieudanej próbie dodzwonienia 
się do wybranego abonenta. 

* Dial retries. Liczba powtórzeń, jakie 
ma wykonać program próbując do- 
dzwonić się do wybranego abonenta. 
* Dial timeout. Czas, po upływie któ- 
rego próba zostaje uznana za niepo- 
myślnie zakończoną, a nie została ró- 
wnież zarejestrowana inna okoli- 





czność np. Busy czy no dial tone. W 
niektórych programach liczbę tę moż- 
na ustawić bardzo dużą, część mode- 
mów nie przyjmie jednak większej niż 
60 sekund, choć wpisać możemy do- 
wolną liczbę. 

* Delay between calls. Opcja ta wy- 
stępuje chyba tylko w przypadku Ter- 
ma. Otóż rozróżnia on czy wykonany 
jest redial, czyli kręcenie tego same- 
go numeru co poprzednio. W tym wy- 
padku używa wartości wpisanej w re- 
dial delay. W przypadku jednak, kie- 
dy dzwonimy do kilku abonentów, 
program korzysta z wartości ustawio- 
nej w delay between calls. 

* Treat NO CARRIER as BUSY. Op- 
cję tę należy uaktywnić, kiedy modem 
ma kłopoty z rozpoznawaniem sygna- 
łu BUSY i zamiast niego wysyła no 
carrier. W takim wypadku program 
będzie uznawał no carrier jako busy i 
wszystko będzie ok. 

* Connect auto-baud. Opcja ta 
ustawia automatycznie prędkości łą- 
cza szeregowego na taką, jaką poda 
modem po uzyskaniu połączenia. 
Jest to dobre w przypadku kiedy mo- 
dem nie ma kompresji (patrz dwa od- 
cinki wcześniej), kiedy jednak jest w 


nią zaopatrzony, lepiej opcję tę pozo- 
stawić nieaktywną. 


CONNECTION 


Mamy tu możliwość ustawienia 
dwóch opcji: 

* Drop DTR on Hang Up. Zeruje 
sygnał DTR czyli DataTerminalReady 
w przypadku przerwania połączenia 
przez użytkownika. W zasadzie więk- 
szość modemów w takim wypadku 
(czyli kiedy nie wykrywa sygnału na 
DTR) rozłącza się, a więc o to nam 
chodzi.:) 

* Redial after hang-up. Kiedy opcja 
jest włączona, po zakończeniu ak- 
tualnego połączenia modem przecho- 
dzi w tryb wybierania kolejnego nu- 
meru z listy, oczywiście tylko w przy- 
padku, kiedy do dzwonienia zazna- 
czyliśmy kilka numerów. 

I to w zasadzie wszystko jeśli cho- 
dzi o ustawienia modemu. Na koniec 
jeszcze kilka ciekawych dodatków, 
które mogą się przydać w przypadku 
ustawiania parametrów dzwonienia. 
* ATDTxxxxxx — modem wykręci nu- 
mer w trybie tonowym, a numer ten 
należy wpisać zamiast iksów. 

* Znak „,” wstawiony gdzieś po ko- 
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mendzie ATDT (lub ATDP) spowoduj 
krótką pauzę (można stosować wię- 
cej niż jeden znak przecinka). 

e „W” — oczekiwanie na sygnał cen- 
trali, również możliwość ustawienia 
tej litery w dowolnym miejscu. 

e ATDTO0w700..... — komenda ta spo- 
woduje wykręcenie cyfry „O” i oczeki- 
wanie na sygnał centrali. W przypad- 
ku jej wykrycia rozpocznie wykręca- 
nie dalszej części numeru czyli 700.... 
e ATDTO,„700 — podobnie jak w po- 
przednim przypadku, modem jednak 
odczeka jakiś czas (w tym wypadku 
trzykrotną „dawkę” z racji występo- 
wania aż trzech znaków przecinka) i 
rozpocznie kręcenia dalszej części 
numeru, bez względu na to, czy wy- 
kryje sygnał centrali czy nie. 

To było by na tyle, jeśli chodzi o 
dzisiejszy odcinek. Omówiliśmy wszy- 
stkie ważniejsze opcje dotyczące 
ustawień samego modemu. Do nauki 
zostało nam już mniej niż więcej. 
Wszystkich zainteresowanych proszę 
o korespondencję na adres redakcji 
lub adres internetowy i do przeczyta- 
nia w następnym numerze. 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 
jm_sstreichQjmenter.com.pl 
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Podpinamy! 


Temat archiwizerów wraca jak bumerang! Jako uzupeł- 


nienie tekstu Seba przeczytacie, jak „podpiąć” je pod 


Directory Opusa. 


by spełnić ten ambitny (??!) 
A cel, będziesz potrzebował na- 

stępujących programów w ka- 
talogu C: LZX, LhA i DMS. Przydałby 
się także jakiś Opus oznaczony nu- 
merkiem 4.x lub 5.x. Jeśli już zaopa- 
trzyłeś się w powyższe programy, mo- 
żesz przystąpić do dzieła wielkiego 
PODPINANIA. 

Uwaga 1. Zaznaczam na samym 
początku, że artykuł ten przeznaczony 
jest dla początkujących lub takich, któ- 
rzy mają jakiś krążek np. Aminet, lecz 
nie potrafią z niego nic „wydobyć”. 

Uwaga 2. Opisałem tu najprostszą 
drogę do celu. Jeśli ktoś chce „baje- 
rów” (np. ustawić rozpoznawanie ar- 
chiwum nie po rozszerzeniu, a po na- 
główku pliku albo pododawać mnó- 
stwo argumentów do składni LZX), 
radzę sięgnąć do odpowiednich in- 
strukcji. 

Na początek... 


LhA i LZX 


Te dwa programy są do siebie bardzo 
podobne (jednak tylko w obsłudze), 
dlatego sposób postępowania w obu 
przypadkach będzie podobny. Temat 
numer jeden to: 


PRZEGLĄDANIE ZAWARTOŚCI 

Opus 4.x 

Z menu PROJECT wybierz opcję 
CONFIGURE. Po ukazaniu się ekranu 
konfiguracji DOpusa wybierz FILETY- 


PES — czyli definiowanie typów pli- 
ków, jakie ma rozpoznawać DOpus. 
Teraz wybierz z menu opcję CLAS- 
SES/NEW. W polu FILE CLASS wpisz 
„Archiwum LZX”, a w CLASS ID samo 
„LZX”. Następnie wybierz przycisk 
NEW ENTRY, kliknij na lupkę i z otwar- 
tego okienka wybierz MATCH NAME 
(napis w polu obok lupki zmieni się z 
MATCH na MATCH NAME). W polu 
obok wpisz „*.lzx” (oczywiście bez 
cudzysłowów), wciśnij [ENTER] i wy- 
bierz OKAY, aby powrócić do po- 
przedniego ekranu. Wybierz przycisk 
NEW. Z okienka, które się pokazało 
wybierz „Archiwum LZX” (nie pomyl z 
„Archiwum X” :-), a objawi Ci się nowy 
ekran. Z okienka EVENTS (na górze) 
wybierz DOUBLE-CLICK, teraz kliknij 
na NEW ENTRY i na COMMAND 
(zmieni nazwę na AMIGADOS). W polu 
obok wpisz „C:LZX I ff)” (ciągle bez 
cudzysłowów) i wciśnij [ENTER]. W 
oknie Flags poniżej wyszukaj suwa- 
kiem „OUTPUT TO FILE" i postaw 
przy niej „ptaszka”. Podobnie zaznacz 
flagę „DO ALL FILES” Wybierz OKAY, 
znowu OKAY (możesz zapisać doko- 
nane zmiany klikając na SAVE) i je- 
szcze raz OKAY, a znajdziesz się w 
DOpusie. Teraz znajdź jakieś archi- 
wum LZX i kliknij na nim dwa razy. 
Jeśli wszystko zrobiłeś poprawnie, to 
obejrzysz sobie jego zawartość. Jeśli 
chcesz zrobić to samo dla LhA, postę- 
puj jak wyżej, zmieniając tylko wszę- 


dzie nazwę LZX na LhA. 


Opus 5.x 

Program ten standardowo wyposażo- 
ny jest w „przeglądarkę” archiwów 
LhA/LZX, więc temat przeglądania ar- 
chiwów pominiemy. 


TWORZENIE ARCHIWUM 

Opus 4.x 

Uruchom program konfiguracyjny i 
wybierz pole BUTTONS. Kliknij teraz 
na dowolne puste pole, aby zdefinio- 
wać nowy przycisk. Na otwartym ekra- 
nie, w polu NAME wpisz „LZX Add” i 
wciśnij [ENTER]. Możesz teraz dobrać 
kolor przycisku (BACKGROUND) i ko- 
lor tekstu (FOREGROUND). Kliknij na 
pole NEW ENTRY, a następnie na pole 
z napisem COMMAND (zmieni się na 
AMIGADOS). W polu obok wpisz 
„C:LZX -r -x -e a (d) (RsPodaj nazwę 
archiwum LZX) £0)” Uwaga! Zacho- 
waj pisownię wielkich i małych liter!. W 
okienku FLAGS (na dole) zaznacz 
„ptaszkiem”: „CD SOURCE”, „DO ALL 
FILES”, „OUTPUT WINDOW”, „RE- 
CURSIVE DIRECTORIES” i „RESCAN 
DESTINATION". Kliknij na OKAY, zno- 
wu na OKAY i ponownie na OKAY (lub 
SAVE, jeśli chcesz zapisać dokonane 
zmiany). I to wszystko. Teraz kiedy 
znajdziesz się w DOpusie, sprawdź, 
jak to działa. W tym celu zaznacz kilka 
plików/katalogów i kliknij na stworzo- 
nym przez siebie przycisku „LZX 
Add”, wpisz nazwę archiwum np. 
„blabla” i wciśnij [ENTER] — jeśli 
wszystko jest OK, to w docelowym ok- 
nie (nie w tym, w którym zaznaczyłeś 
pliki!) znajdziesz archiwum „blab- 
la.lzx”. Jeśli teraz na nim dwa razy klik- 
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niesz, otrzymasz spis jego zawartości 
(o ile zastosowałeś się do wskazówek 
zawartych w punkcie OBEJRZENIE 
ZAWARTOŚCI ARCHIWUM). Jeśli bę- 
dziesz chciał dodać do archiwum je- 
szcze jakieś pliki, postępuj tak samo, 
jak w przypadku tworzenia nowego ar- 
chiwum, pamiętając jednak o tym, aby 
w oknie docelowym znajdowało się ar- 
chiwum, do którego chcesz coś dołą- 
czyć i aby przy archiwizacji nowych 
plików podać nazwę już stworzonego 
archiwum (może być bez rozszerzenia 
.Izx). LZX sam postara się o dołącze- 
nie ich do już istniejącego archiwum. 


Opus 5.x 
Z menu LISTERS wybierz opcję EDIT 
LISTER TOOLBAR. Kliknij na jakiejś 
zbędnej ikonce z okienka TOOLBAR 
(zacznie migotać) i skasuj ją przez wy- 
branie przycisku ERASE. Wybierz 
przycisk EDIT i upewnij się, że w 
okienku po lewej podświetlona jest 
opcja LEFT. W polu NAME wpisz „LZX 
Add". Kliknij na gadżet znajdujący się 
obok napisu IMAGE i wybierz ikonę 
(np. „LZXAdd.small"). Teraz wybierz 
przycisk EDIT FUNCTION. W otwar- 
tym okienku kliknij na ADD, a następ- 
nie na COMMAND (zmieni się na AM|- 
GADOS). W polu obok wpisz „C:LZX -r 
-x -e a [d) (RsPodaj nazwę archiwum 
LZX) f0)]” Uwaga! Zachowaj wielkie i 
małe litery, tak jak w przykładzie!. W 
okienku FLAGS (na dole) zaznacz 
„ptaszkiem”: „CD SOURCE”, „DO ALL 
FILES”, „OUTPUT WINDOW”, „RE- 
CURSIVE DIRS” i „RESCAN DEST”. 
Kliknij na USE, znowu na USE i na SA- 
VE. Teraz w każdym listerze (to taki ro- 
dzaj okienka w Opusie 5) będziesz 
miał nową ikonkę „LZX Add”. Aby 
przetestować działanie nowej opcji za- 
znacz kilka plików/katalogów, określ 
lister docelowy przez wybranie opcji 
MAKE DEST (pojawi się napis DEST) i 
kliknij na ikonkę „LZX Add”. Wpisz na- 
zwę archiwum np. „blabla” i wciśnij 
[ENTER] — jeśli wszystko jest OK, to w 
docelowym listerze (ale mi się spol- 
szczyło) znajdziesz archiwum „blab- 
la.lzx”. To był sposób na utworzenie 
nowego archiwum, jeśli natomiast 
chcesz dodać pliki do już istniejące- 
go, kliknij na tym archiwum, określ no- 
wo powstały lister jako DEST (docelo- 
wy), zaznacz pliki/katalogi, które 
chcesz dodać i kliknij na ikonkę CO- 
PY (ta z dwiema kartkami) lub po pro- 
stu przenieś je do docelowego listera 
trzymając wciśnięty lewy przycisk my- 
szy. Jeśli wszystko jest w porządku, 
dodane do archiwum pliki/katalogi po- 
jawią się po prostu w listerze docelo- 
wym (to tak, jakbyś kopiował pliki z ka- 
talogu do katalogu). I to wszystko! 

Dla LhA postępuj jak wyżej, zmie- 





niając tylko nazwy LZX na LhA. 


ROZPAKOWYWANIE 

Opus 4.x 

Najwygodniej rozpakowywać archiwa 
przez tzw. click-m-click. Wygląda to 
tak: klikamy raz na archiwum, pu- 
szczamy przycisk, szybko przenosimy 
wskaźnik myszy na okno obok i klika- 
my na nim raz (spróbuj na normalnym 
pliku — w wyniku click-m-click powi- 
nien zostać skopiowany). Jeśli ktoś 
nie ma refleksu, może po prostu prze- 
ciągać pliki (jak w Workbenchu), pod 
warunkiem jednak, że w menu OPE- 
RATION/GENERAL Opusa ma wybra- 
ną opcję CLICK-M-CLICK DRAG. Je- 
żeli komuś w ogóle nie odpowiada taki 
sposób, może stworzyć przycisk, za 
pomocą którego będzie rozpakowywał 
archiwum (w tym celu powtarzamy 
czynności opisane przy okazji pako- 
wania, zmieniając tylko dane wpisywa- 
ne na ekranie BUTTON EDIT. 

Wróćmy do click-m-click. Przejdź 
do programu konfiguracyjnego. Wy- 
bierz Filetypes, a potem na „Archiwum 
LZX”. Z okna EVENTS wybierz 
CLICK-M-CLICK. Kliknij na NEW EN- 
TRY i zmień gadżet COMMAND na 
AMIGADOS. Obok wpisz, zachowując 
wielkie i małe litery: „C:LZX x ff)”. Je- 
żeli zamiast „[f)” napiszesz „(RsPodaj 
plik do rozpakowania)”, to będziesz 
mógł rozpakowywać tylko wybrane pli- 
ki z archiwum. W okienku FLAGS za- 
znacz „OUTPUT WINDOW”, „CD DE- 
STINATION" i „RESCAN DESTINA- 
TION”. Jeśli chcesz, aby okno CLI, 
pojawiające się podczas rozpakowy- 
wania, zamykało się dopiero po na- 
ciśnięciu lewego przycisku myszy, w 
polu CLOSE DELAY (po prawej stro- 
nie) wpisz „-1”. Teraz wybierz OKAY, 
znowu OKAY i jeszcze raz OKAY (lub 
SAVE). Gdy znajdziesz się w DOpu- 
sie, wybierz jakieś archiwum i wyko- 
naj click-m-click. Jeśli wszystko za- 
grało, to pliki z wybranego przez Cie- 
bie archiwum znajdą się w oknie 
docelowym. 

Jak masz postępować z LhA, nie 
muszę Ci już chyba mówić. 


Opus 5.x 

Kliknij na archiwum (otworzy się nowy 
lister). Zaznacz wybrane pliki, wybierz 
lister docelowy (DEST) i kliknij na 
ikonce COPY. Prawda że proste? 


„DIZ, README I TAKIE TAM... 

Niektóre archiwa zawierają pliki po- 
zwalające szybko zapoznać się z za- 
wartością danego archiwum, bez ko- 
nieczności jego rozpakowywania. Są 
to z reguły pliki z rozszerzeniami 
„.diz”, „„ReadMe”, „.doc” lub „.Txt”. 
No to podpinamy... 


Opus 4.x 

Tym razem posłużymy się menu. Pozy- 
cje menu konfiguruje się tak samo, jak 
przyciski. Do menu trafiają zwykle ko- 
mendy rzadziej używane — nie zajmują 
miejsca w przyciskach. Aby rozsze- 
rzyć Twoją znajomość Opusa, zdefi- 
niujemy także tzw. shortcut key — kla- 
wisz (lub kombinację), który będzie 
wywoływał opcję bez potrzeby klika- 
nia na nią. Do roboty! 

W programie konfiguracyjnym wy- 
bierz przycisk MENUS (czyli edycję 
menu DOpusa) i kliknij na jakąś wolną 
pozycję. W polu NAME wpisz „LZX 
Diz”, kliknij na przycisk SAMPLE i 
wciśnij klawisz, jakim będziesz wywo- 
ływał tą opcję (np. klawisz [P]). Pono- 
wnie kliknij na SAMPLE — gratulacje! 
Właśnie zdefiniowałeś shortcut key! 
Wybierz NEW ENTRY i kliknij na COM- 
MAND (jak już wielokrotnie wspomina- 
łem, zmieni się na AMIGA DOS). W po- 
lu obok wpisz „C:LZX p ff) 

(+7.diz | ++?readme+? | +7.doc+? | 
4+7.txt++7)” i wciśnij [ENTER]. Ufff, teraz 
z okna FLAGS wybierz „OUTPUT TO 
FILE”. Wciśnij OKAY, OKAY, OKAY 
(SAVE) i jesteś w DOpusie. Teraz mały 
test. Zaznacz jakieś archiwum i wciśnij 
klawisz „P” (lub wybierz z menu opcję 
„LZX Diz”). Jeżeli wszystko gra, a ar- 
chiwum zawiera jakieś pliki z rozsze- 
rzeniami „.diz”, „„ReadMe”, „.doc”, 
„.txt”, to zostaną one wyświetlone na 
ekranie. 


Opus 5.x 

Z menu SETTINGS wybierz opcję 
HOTKEYS. Wybierz ADD i w polu 
ITEM NAME wpisz „Command LZX 
Diz”. Gdy wciśniesz [ENTER], pojawi 
się nowe okno, z którego wybierz ADD 
i kliknij na przycisk COMMAND, aby 
zmienić go na AMIGADOS. W polu 
obok wpisz „C:LZX p ff) 

(+7.diz | ++ ?readme+? |++7.doc++? | 
+7.txt++7) >T:txt" i [ENTER]. Ustaw fla- 
gę „OUTPUT TO READER”, a w polu 
KEY wpisz klawisz, jakim będziesz wy- 
woływał tę opcję (np. „P”). Kliknij na 


USE, a potem na SAVE. Teraz 
sprawdź to w działaniu. Wybierz archi- 
wum i wciśnij klawisz „P” Jeżeli archi- 
wum zawiera jakieś pliki z rozszerze- 
niami „.diz”, „„ReadMe”, „.doc”, „.txt”, 
to zostaną one wyświetlone w oknie. 
W przypadku LhA postępuj tak sa- 
mo, jednak pamiętaj o wybraniu inne- 
go klawisza wywołującego tę opcję. 


KASOWANIE PLIKÓW Z ARCHIWUM 

No tak, archiwum już masz, jednak na- 
szła Cię nagła potrzeba (proszę bez 
skojarzeń) usunięcia z niego kilku rze- 
komo zbędnych plików. Ale jak tego 
dokonać?! Oto rozwiązanie. 


Opus 4.x 

Wejdź do programu konfiguracyjnego, 
wybierz BUTTONS i kliknij na jakiś 
wolny przycisk. W polu NAME wpisz 
„LZX Del”. Kliknij na NEW ENTRY i 
zmień COMMAND na AMIGADOS. W 
polu obok wpisz „C:LZX d ff) (RsPo- 
daj plik do skasowania)”, ustaw flagi 
„CD SOURCE”, „OUTPUT WINDOW” i 
wróć do DOpusa. Teraz zaznacz ja- 
kieś archiwum i kliknij na przycisku 
„LZX Del”. W okienku podaj nazwę pli- 
ku do skasowania, [ENTER] i koniec. 
Jeśli chcesz usunąć z archiwum np. 
wszystkie pliki z rozszerzeniem „.bak”, 
to w okienku wpisz „+?.bak” (znaki 
„iF?” to tzw. maska). 


Opus 5.x 
Tu sprawa wygląda wręcz banalnie. 
Kliknij dwukrotnie na jakimś archi- 
wum, a kiedy ukaże się lister, zaznacz 
w nim pliki do skasowania i kliknij na 
przycisk DELETE (lub na ikonkę z cza- 
szką i piszczelami). 

To tyle w sprawie LZX i LhA. O tym 
pierwszym możesz dowiedzieć się 
więcej z mojego artykułu w ACS 1/97. 


Disk Masher (DMS) 


DMS w odróżnieniu od powyższych, 
pakuje całą dyskietkę i zapisuje ją ja- 
ko jeden plik (np. na HD). Przegląda- 
jąc zawartość różnych kompaktów 








możesz napotkać pliki z rozszerze- 
niem „.DMS”. Oto sposób, jak z nich 
skorzystać (oczywiście z pomocą nie- 
ocenionego Opusa). 


ROZPAKOWYWANIE 

Opus 4.x 

Przejdź do programu konfiguracyjne- 
go (menu PROJECT/CONFIGURE), 
wybierz przycisk BUTTONS i kliknij na 
jakimś wolnym przycisku. W polu NA- 
ME wpisz „UnDMS”, wybierz NEW EN- 
TRY i przełącz COMMAND na AMIGA- 
DOS. W polu obok wpisz „C:DMS Wri- 
te (f) TO df0: NOTEXT NOPAUSE” 
Uwaga: jeśli chcemy rozpakować ar- 
chiwum na dysk w innej stacji lub na 
urządzenie symulujące dyskietkę 
(patrz. ACS 5/97), zamiast df0: wpisu- 
jemy np. df2:, RAD: czy FFO:. Uwaga 
2: do składni rozkazu można dodać 
parametr NOVERIFY. DMS nie spraw- 
dza wtedy poprawności rozpakowany- 
ch na dyskietkę danych, przez co pro- 
ces przebiega szybciej. W przypadku 
jednak tak niedoskonałych nośników, 
jakimi są dyskietki, nie polecam włą- 
czania tej opcji. Lecimy dalej. Ustaw 
flagi: „DO ALL FILES” i „OUTPUT 
WINDOW”. W okno CLOSE DELAY 
wpisz „-1”, jeśli chcesz, aby okno za- 
mykało się dopiero po naciśnięciu 
przycisku myszy. Wybierz OKAY, 
OKAY i OKAY (SAVE). Po znalezieniu 
się w DOpusie zaznacz jakieś archi- 
wum (archiwa) z rozszerzeniem 
„.DMS”, włóż do stacji czystą dyskiet- 
kę i wybierz przycisk „UnDMS”. Gdy 
otworzy się okno, wciśnij [ENTER]. I 
już. Jeżeli zaznaczyłeś kilka archiwów, 
to po rozpakowaniu każdego z nich 
będziesz proszony o zmienienie dys- 
kietki w stacji i wciśnięcie [ENTER] 
(pamiętaj o odbezpieczeniu dyskietki 
przed zapisem). 

A teraz sposób rozpakowywania z 
użyciem FILETYPES. Z menu CLAS- 
SES wybierz opcję NEW. W polu FILE 
CLASS wpisz „Archiwum DMS”, a 
obok po prostu „DMS”. Kliknij na NEW 
ENTRY i z okienka, które się ukaże, 
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wybierz MATCH NAME. Teraz w polu 
obok wpisz „*.DMS” i wybierz OKAY. 
Po przejściu do poprzedniego ekranu 
kliknij na NEW i z listy wybierz „Archi- 
wum DMS”. W oknie EVENTS (na gó- 
rze) wybierz CLICK-M-CLICK. Kliknij 
na NEW ENTRY i zmień COMMAND 
na AMIGADOS. Wpisz „C:DMS Write 
1f) TO df0: NOPAUSE NOTEXT" i 
ustaw flagę „OUTPUT WINDOW”. Te- 
raz szybko OKAY, OKAY, OKAY (SA- 
VE) i jesteś w DOpusie. Teraz jeśli za- 
znaczysz archiwum DMS, a następnie 
szybko klikniesz na oknie obok, to za- 
wartość archiwum zostanie rozpako- 
wana do df0: (nawet jeśli jego zawar- 
tość nie będzie wyświetlona w oknie 
obok). Oczywiście możesz zmienić 
df0: na RAD:, FFO:... 


A teraz nie wiadomo skąd poja- 
wiam się ja — Rafał Belke — i dorzu- 
cam swoje dwanaście groszy. Po pier- 
wsze, flaga „DO ALL FILES”. Stosuj ją 
TYLKO w przypadku rozpakowywania 
na stację dysków. Jak napisał wyżej 
Adam, w przypadku zaznaczenia kilku 
plików .DMS, program po rozpakowa- 
niu pierwszego prosi o zmianę dys- 
kietki. A spróbuj zmienić dyskietkę w 
urządzeniu np. RAD:! Po wciśnięciu 
[ENTERA] program rozpakowuje dru- 
gie archiwum, kasując poprzednie itd. 

Druga sprawa to instalacja progra- 
mów/gier zajmujących wiele dyskie- 
tek. Przypuśćmy, że masz kil- 
ka(naście) plików DMS z grą (np. Ca- 
pital Punishment sprzedawaną przez 
ClickBOOM za pół ceny właśnie w po- 
staci plików DMS). Możesz oczywiście 
mozolnie rozpakować pliki na dyskiet- 
ki i z nich zainstalować grę na HD, je- 
dnak lepiej ominąć to słabe ogniwo i 
rozpakować DMS>y na wirtualne dys- 
kietki. Jeśli mamy sterowniki tworzące 
takie dyskietki na twardzielu, nie za- 
jmujemy RAM-u i możemy stworzyć 
ich krocie. Okay, mamy powiedzmy 15 
plików DMS i będziemy je rozpakowy- 
wać na urządzenia FFO: do FF14: 
(trzeba najpierw stworzyć odpowie- 
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dnie dosdrivery i je zamontować). No 
dobrze, ale w Opusie mamy przycisk 
rozpakowujący na df0:. Czy zatem 
trzeba za każdym razem zmieniać ko- 
mendę podpiętą pod przycisk? Nie! 
Możemy powielić nasz button i po- 
wstawiać w kopie różne urządzenia. W 
tym celu wchodzimy do BUTTONS, 
wybieramy opcję COPY BUTTON, kli- 
kamy na przycisk UNDMS, a następ- 
nie na puste miejsce gdzieś obok. Wy- 
łączamy opcję COPY BUTTON i wcho- 
dzimy do skopiowanego przycisku. 
Zmieniamy jego nazwę na np. 
„UnDMS2FFO” i klikamy na linię pole- 
cenia. Owa linia pojawia się niżej. 
Zmieniamy w niej df0: na FFO:, a w ok- 
nie FLAGS wyłączamy „DO ALL FI- 
LES". Teraz OKAY i znów jesteśmy na 
ekranie z przyciskami. Opisaną wyżej 
metodą kopiujemy przycisk 
„UnDMS2FFO” kilka razy, a następ- 
nie dokonujemy edycji skopiowanych 
przycisków (zmieniamy FFO: na FF1:, 
FF2: itd. oraz nazwę: UNDMS2FFO na 
UnDMS2FF1 itd.). Oczywiście sza- 
leństwem byłoby zrobienie 15 przy- 
cisków UNDMS2FFx. W praktyce ma- 
my raczej do czynienia z programami 
zajmującymi 2-5 dyskietek, dlatego 
polecam zrobienie 4-6 takich przy- 
cisków. Co z resztą? Zamiast setek 
rzadko używanych buttonów stworzy- 
my jeden — uniwersalny (na dobrą 
sprawę ten przycisk może być jedy- 
nym dotyczącym rozpakowywania 
DMS w naszym Opusie). 

W opisany wyżej sposób tworzymy 
przycisk, który nazywamy np. 
„UnDMS2???”. Ustawiamy flagę 
„OUTPUT WINDOW”, zmieniamy ga- 
dżet COMMAND na AMIGA DOSi 
obok wpisujemy: „C:DMS Write ff) TO 
(RsPodaj urządzenie docelowe) NO- 
PAUSE NOTEXT"”. Od teraz po kliknię- 
ciu na archiwum DMS i wybraniu przy- 
cisku „UnDMS2???" ukaże nam się 
okno, do którego wpisujemy urządze- 
nie, na które ma zostać rozpakowane 
archiwum (np. FF14: — nie zapominaj 
o dwukropku!). Sądzę, że podobne 





„siupy” można robić w Opusie 5, po- 


_ nieważ jednak nadal używam czwórki, 


nie mogę tego sprawdzić. 

Jeśli nie wiesz, jak instalować wir- 
tualne dyskietki i tworzyć kolejne do- 
sdrivery, zajrzyj do ACS 5/97. Dobra, 
oddaję głos Adamowi. 


Opus 5.x 

Z menu BUTTONS wybierz opcję 
EDIT. Teraz kliknij na jakiś wolny przy- 
cisk i w polu NAME wpisz „UnDMS”. 
Kliknij na EDIT FUNCTION, wybierz 
ADD i zmień COMMAND na AMIGA- 
DOS. Wpisz „C:DMS Write (f) TO 
DFO: NOTEXT NOPAUSE NOVERIFY”. 
ustaw flagi „DO ALL FILES” i „OUT- 
PUT WINDOW”. Kliknij USE. Teraz za- 
znacz RIGHT w okienku na górze i w 
polu NAME wpisz „UnDMS-V”. Po- 
wtórz całą operację, lecz nie dodawaj 
tym razem parametru NOVERIFY. Te- 
raz po przejściu do Opusa i zaznacze- 
niu archiwum (archiwa) z rozszerze- 
niem „.DMS”, włóż do stacji czystą 
dyskietkę i wybierz przycisk „UnDMS” 
(prawym przyciskiem wybierzesz przy- 
cisk „UnDMS-V” czyli rozpakowanie z 
weryfikacją. Gdy otworzy się okno, 
wciśnij [ENTER]. Jeżeli zaznaczyłeś 
kilka archiwów, to po rozpakowaniu 
każdego z nich będziesz proszony o 
zmienienie dyskietki w stacji i wciśnie- 
cie [ENTER]. 

Sposób drugi. Z menu SETTINGS 
wybierz FILE TYPES. Kliknij na ADD. 
W polu NAME wpisz (zamiast „Untit- 
led”) „Archiwum DMS”, a obok „DMS” 
Teraz wybierz ADD i kliknij na gadżet 
powyżej. Z listy wybierz MATCH NA- 
ME i wpisz obok „*.DMS”. Kliknij na 
USE. W okienku EVENTS kliknij dwa 
razy na DOUBLE-CLICK. Wybierz 
ADD i zmień COMMAND na AMIGA- 
DOS. Wpisz „C:DMS Write (f) TO 
DFO0: NOTEXT NOPAUSE”, ustaw flagi 
„DO ALL FILES” i „OUTPUT WIN- 
DOW". Kliknij USE, USE, SAVE. Teraz 
gdy klikniesz na archiwum DMS (naj- 
pierw wybierz lister docelowy), to roz- 
pakuje się ono do listera docelowego. 


PAKOWANIE DYSKIETEK 

Opus 4.x 

W programie konfiguracyjnym wybierz 
przycisk BUTTONS i kliknij na jakimś 
wolnym przycisku. W polu NAME 
wpisz „DMS”. Wybierz NEW ENTRY i 
zmień COMMAND na AMIGA DOS. 
Wpisz „C:DMS Read (RsPodaj nazwę 





archiwum DMS) FROM dfO:”. Za- 
znacz flagi: „CD SOURCE" i „OUT- 
PUT WINDOW”. Wybierz OKAY, 
OKAY, OKAY (SAVE). Teraz mały 
sprawdzian: włóż do stacji jakąś dys- 
kietkę, kliknij na okno docelowe 
(ważne!) i wybierz przycisk „DMS”. 
Teraz podaj nazwę archiwum i dys- 
kietka zostanie spakowana, a archi- 
wum znajdzie się w aktywnym oknie. 


Znów mała dygresja Rafała B, przy- 
datna jak sądzę także użytkownikom 
piat«. Jeśli chcesz spakować inne niż 
dł wrządzenie, zamiast df0: wpisu- 
jesz symbol tegoż urządzenia. Jeśli 
chcesz stworzyć przycisk uniwersalny, 
skopiuj stworzony przed chwilą button 
DMS. zmień jego nazwę na np. 
„DMS777”, a komendę zmień na: 

„0 DMS Read (RsPodaj nazwę archi- 
wum DWS] FROM (RsPodaj urządze- 
ne zrodłowe|]”. Teraz po wybraniu ka- 
talogu docelowego i wybraniu 
„DMS77% pytany jesteś o nazwę ar- 
chiwum, a zaraz potem o urządzenie, 
«i0re ma być spakowane (nie zapo- 
mn o dwukropku!). Dobra, spadam... 


Opus 5x 

Z menu BUTTONS wybierz EDIT i wy- 
berz (aks wolny przycisk. W polu NA- 
ME wpisz DMS i wybierz EDIT FUN- 
CTION. Wybierz ADD i zmień COM- 
MAND na AMIGA DOS. Wpisz „C:DMS 
Read „(RsPodaj nazwę archiwum 
DMS)]” FROM dfO:”. Zaznacz flagi: 
„CD SOURCE” i „OUTPUT WINDOW”. 
Po przejściu do Opusa włoż do stacji 
dyskiet«ę, lister docelowy oznacz jako 
DEST I kliknij na przycisk „DMS”. Te- 
raz podaj nazwę archiwum i dyskietka 
zostanie spakowana. 

Ufff... Myślę, że takie łopatologi- 
czne przedstawienie sprawy będzie 
zrozumiałe dla wszystkich. Jeśli jednak 
coś nadal jest niejasne albo chcecie, 
abym rozszerzył temat podpinania pod 
Opusa najróżniejszych rzeczy (no, mo- 
że z wyjątkiem prysznica sterowanego 
przez PCMCIA), to piszcie i dzwońcie 
do redakcji (adres i telefon w stopce). 
No tak. To by było na tyle. 

Sukcesów 
w podpinaniu pod Opusa życzą 
Adam Bartniczak, łoś i RB 


PS. Info dla Przemysława Puchty! 
Dzięki za inspirację do napisania tego 
artykułu. 
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Obudowa Tower E/Box 


Pewnego pięknego dnia powstała obudowa Infinitiv i 
dała użytkownikom Amigi 1200 możliwość rozbudowy 
ich maszynek. Potem było długo nic, aż wreszcie poja- 
wił się produkt konkurencyjny. I to POLSKI. 


ierwsze zapowiedzi pojawiły się 

tuż przed majową Gambleriadą, 

a na samej imprezie można było 
podziwiać wieżę w całej okazałości. 


NA PIERWSZY RZUT OKA 
Obudowa E/BOX wydaje się być zde- 
cydowanie większa niż Infinitiv Microni- 
ka i tak jest w rzeczywistości. Obudo- 
wę w stosunku do konkurencji posze- 
rzono o 1,5 cm, a wysokość zwiększo- 
no o ok. 5 cm. Wrażenie potęgują do- 
datkowo poziome elementy dekoracyj- 
ne. Na pochwałę zasługuje ogólny de- 
sign produktu, a zwłaszcza diody PO- 
WER, HDD i TURBO (to trzeba zoba- 
czyć — istny kosmos). No i oczywiście 
co najważniejsze — E/BOX jest obudo- 
wą metalową. 


MONTUJEMY 

Nie będziemy marnować miejsca na 
„solucję” montażu, wszystko zostało 
szczegółowo opisane w instrukcji. War- 
to zwrócić uwagę na dokładne wykoń- 
czenie wszystkich elementów wewnę- 
trznych, dzięki czemu nie ma możliwo- 
ści skaleczenia się. Wielkie brawa na- 
leżą się Elboxowi za podłączenie pod- 
stawowego okablowania przed dostar- 
czeniem obudowy klientowi. 

Wieża E/BOX mimo że nierozbudo- 
wywalna (w przeciwieństwie do Infini- 
tiv), zapewnia wystarczającą liczbę 
miejsc na urządzenia. W jej podstawo- 
wej wersji zamontować możemy cztery 
urządzenia 3,5” i trzy 5,25”. Dla wszy- 
stkich, którym to nie wystarczy, przewi- 
dziano dosyć miejsca w środku obudo- 
wy na zamontowanie dodatkowego ko- 
szyka na na cztery napędy 3,5”. Insta- 
luje się go na tylnej ściance bezpośre- 
dnio pod zasilaczem. Daje to w sumie 
możliwość montażu jedenastu urzą- 
dzeń oraz kompletu kart w slotach 





ZORRO i karty turbo na złączu proce- 
sora Amigi. 

Podczas montażu zauważyliśmy 
dwie bardzo ważne rzeczy, które 
świadczą o dobrym przemyśleniu całej 
konstrukcji. Przede wszystkim interfejs 
klawiatury nie jest, jak to ma miejsce w 
przypadku wieży Micronika, skompliko- 
wanym urządzeniem, a zwykłą płytką 
wkładaną bezpośrednio do gniazda 
klawiatury na płycie Amigi 1200. Drugą 
nie mniej ważną sprawą jest poprowa- 
dzenie kabli zasilania nie przez środek 
wieży, a z tyłu bocznej ściany (między 
płytą Amigi, a ścianką zewnętrzną). Po- 
zwala to na zmniejszenie liczny kabli 
plączących się wewnątrz obudowy. W 
przeciwieństwie do Infinitiv, w wieży z 
Elboxu otwory służące do mocowania 
napędów nie są okrągłe, a podłużne. 
Dzięki temu nie musimy obawiać się 
przypadków, w których otwory w napę: 
dzie nie pasują do tych w koszyku i 
przykręcenie urządzenia staje się nie- 
możliwe. Wszystkim, którzy pomyślą, że 
czepiam się obudowy Micronika lub 
niesłusznie gloryfikuję produkt Elboxu, 
powiem że sam musiałem wywiercić w 
wieży Infinitiv 8 dodatkowych otworów 
(dobrze, że jest z plastiku), żeby umo- 
cować CD-ROM oraz kieszeń dla twar- 
dego dysku. 


W PRAKTYCE 

Muszę przyznać, że Amiga 1200 za- 
montowana w obudowie E/BOX pre- 
zentuje się dużo lepiej niż w konkuren- 
cyjnej Infinitiv. Stabilność, ładny design 
i perfekcyjne wykończenie to główne 
atuty produktu firmy Elbox. 

Najważniejsze jednak, że funkcjo- 
nalność opisywanej wieży nie kończy 
się na ładnym wyglądzie. 

Wszystkim niecierpliwie oczekują- 
cym na wyjaśnienie podstawowej w su- 
mie kwestii, spieszę z odpowiedzią. 
Montaż wszelkiego rodzaju kart turbo 
rozszerzonych o kości pamięci czy 
kontroler SCSI jest w przeciwieństwie 
do wieży Micronika bezproblemowy. 
Obudowa została specjalnie podwy- 
ższona, żeby dodanie płyty rozszerzeń 
Zorro Il i zamontowanie karty turbo nie 
spowodowało kłopotów (por. opis karty 
Zorro II w ACS 4/97). Więcej jest też 


miejsca w poziomie, co pozwala na łat- 
we zamontowanie karty turbo Blizzard 
z pamięcią na karcie oraz kontrolera 
SCSI, również rozszerzonego o kość 
pamięci. Taka „kanapka” w przypadku 
wieży Infinitiv opierała się niebezpie- 
czne o zasilacz i powodowała wybrzu- 
szenie plastiku. Ponadto W E/BOX-ie 
bez problemu można zamontować pro- 
dukowane dotychczas przez firmę Mic- 
ronik karty rozszerzeń Zorro II. Pasuje 
nie tylko rozłożenie punktów mocują- 
cych, ale także interfejs na gniazdo 
rozszerzeń Amigi 1200. Nie ma też ża- 
dnych problemów z montażem konkret- 
nych kart. Sprawdziliśmy to z kartami 
MultiFace III, Picasso IV, CyberVision 
3D oraz kontrolerem SCSI dla Amigi 
2000. Wszystko pasowało idealnie. 

Bardzo ważnym aspektem pracy z 
Amigą zamontowaną w obudowie 
E/BOX jest fakt, iż wieża zapewnia re- 
dukcję zakłóceń elektromagnety- 
cznych powstających podczas pracy 
procesorów taktowanych wysokimi 
częstotliwościami (np. PPC, w które 
wyposażone będą karty Phase5). Za- 
bezpieczeniem przed przedostawa- 
niem się zakłóceń elektromagnety- 
cznych jest blacha stalowa, z której wy- 
konany jest stelaż wewnętrzny oraz 
górna pokrywa obudowy. Warto pod- 
kreślić także, że w wypadku wieży Infi- 
nitiv plastik, z którego jest ona wykona- 
na, w ogóle nie ma właściwości ekra- 
nujących, co u mnie objawia się zakłó- 
ceniami w odbiorze stacji radiowych na 
falach ultrakrótkich (a mam procesor 
taktowany zegarem tylko 40 MHz!). Jak 
firma Micronik uporała się z tym pro- 
blemem, możesz przeczytać w użytko- 
wych NOWOŚCIACH. 

Wydawałoby się, że opisywana obu- 
dowa ma same zalety — ale jak to w ży- 
ciu bywa, do czegoś trzeba się też 
przyczepić. Bardzo szkoda, że E/BOX 
nie jest dostarczany z obudową na kla- 
wiaturę, do której można by było wło- 
żyć dotychczas używaną klawiaturę z 
Amigi 1200. Pozostaje nam zatem kup- 
no jednej z pecetowych, przeznaczo- 
nych dla Windows 95. Dla wszystkich 
zdecydowanie przeciwnych takim kom- 
binacjom polecam jedyny w tej chwili 
sposób na korzystanie z oryginalnej 
klawiatury od Amigi. Należy kupić mic- 
ronikową obudowę na oryginalną ty- 
siącdwusetkową klawiaturę wraz z in- 
terfejsem, a następnie przelutować 
wtyczkę tegoż interfejsu z małego 
DIN-a na duży (ponieważ takie gniaz- 
dko mamy w E/BOX-ie). Jeśli ktoś nie 








chce sam „rzeżbić”, może zakupić 
przerobiony interfejs (wraz z obudową 
na klawiaturę) w firmie Toms. 

Jest jeszcze jeden drobiazg, który 
zasługuje na krytykę. Najwyraźniej z 
rozpędu zapomniano o opisaniu ami- 
gowych gniazd z tyłu obudowy. Może 
to powodować masę kłopotów, zwła- 
szcza że porty stacji dysków i serial są 
takie same (!). Z racji budowy wieży 
E/BOX jest to chyba rzecz do załatwie- 
nia na zasadzie darmowej wymiany nie 
dopracowanych części tylnej ściany na 
dobrze wykonane. 


PODSUMOWUJĄC 

Gratuluję firmie Elbox tak udanego pro- 
duktu. W obecnej sytuacji wieża 
E/BOX zdecydowanie bije na głowę 
konkurencję. Odniosłem wrażenie jak- 
by projektanci E/BOX-a usiedli spokoj- 
nie nad wieżą Infinitiv i spisali sobie 
wszystkie jej wady, których potem sta- 
rali się uniknąć. Udało im się to w 
100%... Ach, gdyby jeszcze nie ta nie- 
szczęsna klawiatura — byłby to produkt 
na dziesiątkę... 


Z ostatniej chwili: w związku z na- 
szymi sugestiami od początku wrześ- 
nia firma Elbox dostarcza wraz z obu- 
dową naklejki z oznaczeniami portów, 
służące do nalepienia na tylnej płycie 
obudowy. Wszyscy właściciele 
E/BOX-ów zakupionych wcześniej, któ- 
rzy napiszą do Elboxu podając numer 
swojej obudowy, otrzymają takie nalep- 
ki nieodpłatnie. 

Tomasz „Hires” Filinek 


z Elbox 
"s Elbox 


Producent 
Dystrybutor 
8 (0-12) 654-981 
A1200 
349,00 zł 


Komputery 
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Włocławka. 


chyba już tak zostanie, bowiem 

impreza była ze wszech miar 

udana. Party odbyło się w drugi 
weekend lipca, gdy na południu sza- 
lała powódź. Mimo to amigowcy z 
tamtych rejonów stawili się. 

Organizatorami tego multiplatfor- 

mowego party były grupy Cyberma- 
niacs, Taquart i Union. Mocno po- 
mogła też Zachodnio Pomorska 
Szkoła Businessu IKM. Jednak głó- 
wnym prowodyrem przeniesienia IO 


Wyniki 

Niestety, w momencie oddawa- 
nia artykułu znane były tylko 
nieoficjalne wyniki. Oto one: 


Demo Compo 

1. Untitled/Floppy 

2. Mystique/Appendix 
3. Fallen Angels/Venture 


64K Intro Compo 

1. Grotesque!/Venus Art 
2. Paleo/Floppy 

3. Encore/Floppy 


Crazy Demo Compo 

1. Bliskie Spotkania.../Art C. 

2. ł+amigapl demo/:+amigapl 

3. Rysiek Wyrusza.../Odbyt Design 


Graphics Compo 

1. Znaw/lnsert 

2. My Little Jednorożec/Ximer 
3. Koza/Astaroth 


Ray Compo 

1. Insectoid/Zoltan 

2. Workstation/Barkley 

3. DiscoBatshit/Comanche 


4 Channel Music Compo 
1. Te-X-Mas 11/Xtd 

2. 7th Seal.../X-Ceed 

3. ?/Muffler 


Multi Channel Music Compo 
1. Fellowship/Raiden 

2. Wrześniowy Wieczór/Zuo 
3. Abbys Remix/Zenial 


Co ciekawe, drugie miejsce w Ray 
Compo zajęła grafika, która ucze- 
stniczyła w naszym graficznym 
konkursie i o mały włos nie zdoby- 
ła wyróżnienia (byli lepsi). 
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Tym razem party 10 wywędrowało ze Stodoły aż do 


do Włocławka był mieszkający tam 
Jonasz Sieradziński (tak — ten sam, 
który wygrał konkurs Scali). Dużo 
pracy włożył także V0yager, który do 
niedawna także tam mieszkał. Dla 
Włocławka najazd ponad tysiąca 
komputerowców z całej Polski był 
ważnym wydarzeniem i Jonek świet- 
nie to wykorzystał — posypały się 
sponsoraty, patronaty itp. Na Gam- 
bleriadzie narodził się pomysł, żeby 
Intel Outside połączyć z imprezą ko- 
mercyjną — taki Amiga Show. Hala 
włocławskiego Ośrodka Sportu i Re- 
kreacji jest ogromna — na dole od- 
bywałoby się party, a na górze „tar- 
gi”. W tym roku na próbę stawiła się 
Eureka. Mniej formalnie byli obecni 
przedstawiciele APG (pozdrawiamy) 
i gość zaprzyjaźniony z Micronikiem, 
który zaprezentował nowy design 
wież Infinitiv (patrz użytkowe nowo- 
ści). Także i my postanowiliśmy 
upiec dwie pieczenie na jednym og- 
niu i zjawiliśmy się z ofertą naszego 
wydawnictwa. Ale po kolei. 

Na partyplace przybyliśmy w pią- 
tek wieczorkiem w składzie: Hires, 
R2D2, Seb i piszący te słowa RB. 
Tuż obok hali znajdował się tani jak 
barszcz hotel (rewelka!), do którego 
czym prędzej się wpakowaliśmy. Hi- 
res wziął Amigę, więc po zainstalo- 
waniu jej w pokoju i obaleniu małe- 
go conieco oddaliśmy się rozrywce. 
Przeważała zabawa „Jak przez pół 
nocy instalować Burnout?” w wyko- 
naniu Hiresa. Odniosłem wrażenie, 


AMIGE 
A tag 


że dla spółki HiresaR2D2 samo gra- 
nie nie jest sednem zabawy :))). To 
wrażenie się pogłębiło, gdy na wa- 
kacyjnej imprezce u mnie Tomek z 
Arturem bawili się w „Jak pół nocy 
grzebać w opcjach Hired Guns” ;) 
Na koniec nocy we włocławskim ho- 
telu czekał mnie jeszcze przeglad 
SIDów z C64, których Hires i R2D2 
słuchali z łezką w oku. Zaprawdę 
trzeba być bardzo sentymentalnym 
żeby słuchać tego wycia... Rano do- 
rwaliśmy się do Xtreme Racing. Wy- 
ścig we trzech to jest to. A party? No 
właśnie, zapomnieliśmy, po co tu 
przyjechaliśmy. Z drobnym spóźnie- 
niem przenieśliśmy klamoty do hali 
Budynek wspaniale nadawał się na 
partyplace — dużo miejsca na „par- 
kiecie” i trybuny z mnóstwem miejsc 








sedzących, na których można było 
sę przekimać bez wychodzenia z 

sa (podobnie było na Gravity). Tak- 
że organizacja była świetna — do te- 
90 stopnia, że pani w pobliskiej piz- 
zer, została uprzedzona, by w cza- 
se rwania party przyjmować zamó- 
wena z telefonów komórkowych! A 
1opos komórki — w hali „rozbił się” 
ealer jednej z sieci GSM, ale chyba 
wele nie sprzedał... Przez cały czas 
trwan'a party działał barek z ciepłym 
m | piciem, a na świeżym po- 
u tuż obok hali rozłożył się „in- 
terfejs" jednego z browarów. Po dro- 
dze na piwko znajdował się Manga 
Room, a właściwie Manga Tent, bo- 
wiem fani wielkich oczu tłoczyli się w 
sporym namiocie 

Poziom amigowych demek na 

04 był wysoki. Najlepiej wypadły 
produkcje Floppy i Appendix. Pece- 
towe demka były szybkie i kolorowe, 
nadal jednak brakowało im designu. 
Czaoki z głów pozrywały wszystkim 
produkcje na C64 i małe Atari. Com- 
modorek zadziwił przede wszystkim 
muzyką, a Atari grafiką. O takich 
„siupach” na pewno nie śniło się 
twórcom tych maszynek. W obu mu- 
sic compo jak zwykle przeważało 
szeroko pojęte techno. W takim 
układzie jakikolwiek utwór w innym 
stylu już na starcie miał szanse na 
dobre miejsce. Composy odbyły się 
o przyzwoitej porze, dzięki czemu 
mieliśmy jeszcze trochę czasu na 
sen przed powrotem do domu. 
Oprócz tego odbywały się Crazy 
Compos (np. palenie popularesa na 
czas), było też rave party. 


av 





Na Intel Outside 4 zawitał Petro 
Tyschtschenko. Na Gambleriadzie 
Petro miał w rękach ACS 4; gdy na 
IO podarowaliśmy mu piątkę, chwalił 
nas za rozwijanie pisma i polepsze- 
nie jakości papieru oraz okładki. Pe- 
tro przemówił do zebranych ami- 
gowców, a następnie odpowiedział 
na kilka pytań. Niestety, od czasu 
Gambleriady niewiele się zmieniło i 
nie było nowych kwestii do porusze- 
nia, więc pytania były trochę „nie z 
tej beczki”. Następnie na kilka pod- 
chwytliwych pytań odpowiedział re- 
daktor naczelny Magazynu Amiga. 
Później, około północy, odbyło się 


losowanie dwóch biletów, których 
właściciele otrzymali A1200 w zesta- 
wie Magic. Okazało się, że jednym 
ze szczęśliwców był pecetowiec. 
„Od dzisiaj jestem z wami!” zakrzyk- 
nął mężnie, gdy odbierał nagrodę. 
Założę się, że już dawno ją sprzedał 
i kupił 3DFXa... 

Jak już wspomniałem, przybyliś- 
my uzbrojeni w nasze pisma: świe- 
żutki ACS 5/97 z CD, starsze nume- 
ry ACS, a także — w końcu to party 
multiplatformowe — inne tytuły CGS. 
Dodatkowo do każdego numeru 
ACS 5 dołączaliśmy gratis amigową 
kuszulkę APG. Przynajmniej na po- 


czątku, bowiem nie mieliśmy ich za 
wiele, a ACS schodził jak szalony. 
Wielu partowiczów zakupiło za bez- 
cen archiwalne numery ACS. Amiga 
Hiresa była wykorzystywana jako 
„on-line support” dla zawartości na- 
szego pisma. Wszyscy mogli podzi- 
wiać demo Golema z naszego co- 
verCD, a także świetne demko Sha- 
dow Of Third Moon, które znalazło 
się na bieżącym krążku. Ponadto na- 
wiązując do artykułu o kartach grafi- 
cznych zaprezentowaliśmy możliwo- 
ści jednej z nich. Ludkowie mogli na 
przykład porzeżbić w Art Effect ot- 
wartym w 24 bitach i niezłej rozdział- 





ce. Wokół naszego Stoiska zebrała 
się niemała grupka, gdy Hires otwo- 
rzył Workbencha w rozdzielczości 
1600x1200... Cóż, AGA odchodzi do 
lamusa. Poza tym przegadaliśmy z 
Czytelnikami pół nocy; chciałbym po- 
dziękować za wszystkie ciepłe słowa, 
krytykę i propozycje na cover. 

Słowem, party było udane i to za- 
równo dla uczestników, jak i organi- 
zatorów i miasta w ogóle. Z przyjem- 
nością zawitamy tam za rok. 

Rafał Belke 


PS. Stuff i slideshow z 104 znajduje 
się na naszym coverCD. 





Gravity '97 — raport 


Na Intelu 4 reprezentacja ACS objęła w zasadzie poło- 
wę redakcji; sierpniowe Gravity odwiedziło nas tylko 


dwóch — Seb i ja. 
mieniło to troszkę rodzaj na- 
Z szego pobytu — na Intelu 4 
byliśmy niejako oficjalnie, 
Gravity to inna bajka... 

Z braku reszty załogi oraz Amisi 
(ostro zmęczyła się na 104) zdecy- 
dowaliśmy nie pozbawiać moich ro- 
dziców samochodu i wybrać się do 
Opola najzwyklejszym pociągiem 
(nie ma to jak przesiadki). Podróż 
upłynęła w bardzo miłej atmosferze, 
przy akopaniamencie chrapania — 
cóż, odsypialiśmy zaległości. Z do- 
tarciem na partyplace nie było naj- 
mniejszych kłopotów — wszak wizy- 
towaliśmy to miejsce w pażdzierniku 
zeszłego roku. Sporo miejsca w hal- 
lu ośrodka sportowego, przytulne 
pięterko z barkiem, sala główna du- 
ża, przestronna, a prawie na jej 
środku... stara Skoda, przyozdobio- 
na różnego rodzaju graffiti i podpi- 
sami scenowej braci (chcieliśmy ją 
nawet kupić, ale okazało się, że już 
nie jeździ... ;-) Co bardziej rozhasani 
partowicze próbowali zdobywać 
Skodę szturmem i zajmować pozy- 
cje nieco wyższe niż inni, ale nie po- 
dobało się to specjalnie ochronia- 
rzom, którzy oponowali przeciwko 
takim występkom. Inni z kolei zna- 
leżli sobie w tym starym samocho- 
dzie zgoła idealny obiekt do dawa- 
nia upustu swojej sile, co też nie by- 
ło przez ochronę tolerowane. 

Początek imprezy nie był spe- 
cjalnie ciekawy — dużo modułów, ja- 
kieś „filmy” — ogólnie niespecjalnie. 
Zaowocowało to wzmożonym popy- 
tem na jedzenie i piwko, które było 


nie tylko tanie, ale w dodatku cał- 
kiem przyzwoite w smaku. Zabawa 
rozkręciła się trochę gdy rozpoczęły 
się competitions. Niestety, z żalem 
muszę przyznać, że prace zarówno 
muzyczne jak i graficzne nie pre- 
zentowały najwyższych umiejętno- 
ści ich wykonawców. Co bardziej 
niecierpliwi, znudzeni słabawym po- 
ziomem scenowej sztuki, wychodzili 
do hallu i zbierali się w okolicach 
szatni zaadaptowanej na piwiarnię. 
Tak naprawdę to dopiero composy 
na ośmiobitowce rozruszały towa- 
rzystwo. Znów, podobnie jak na par- 
ty Intel Outside 4, małe Atari rządzi- 
ło liczonymi w czasie rzeczywistym 
trójwymiarowymi procedurkami, a 
komodorek również nie pozostawał 
w tyle, racząc nas niezgorszą muzy- 
ką. Ogólnie twierdzę, że dema przy- 
gotowane na komputerki 8-bitowe 
były najlepszym punktem imprezy — 
zdaje się, że długo jeszcze będą 
nas te „maluchy” szokować swoim 
potencjałem możliwości. 

Dalej niestety były już prawie sa- 
me porażki. Zarówno amigowe, jak i 
pecetowe intra nie prezentowały 
wysokiego poziomu. Był jednak je- 
den i to bardzo duży wyjątek. Otóż 
znana chyba wszystkim grupa Ap- 
pendix przedstawiła takie interko 
(64 KB zresztą...), że aż kask zrywa- 
ło z głowy. Spawn to popis możliwo- 
ści koderskich, nie tylko ze względu 
na design, efekty czy procedury, ale 
także na upakowanie danych. Do tej 
pory zastanawiam się, jak to trwają- 
ce kilka minut intro zmieściło się w 


zaledwie 64 kilobajtach... Fakt jest 
jednak faktem — proces samoczyn- 
nego doprowadzania się intra do 
uruchomienia (decrunching, licze- 
nie tabel) zajmuje na mojej Amidze 
z procesorem 040 40 MHz kilkana- 
ście sekund... 

Nie najlepiej wyszły też dema... 
Powiem więcej, tak słabych produk- 
cji nie widziałem dawno. Widać, że 
grupy nie wyrobiły się w ciągu tego 
półtora miesiąca, który minął od In- 
tela 4, żeby przygotować coś na- 
prawdę na poziomie. Być może Ap- 
pendix uratowałby honor amigowej 
sceny, gdyby cokolwiek wystawił 
(Anadune jako organizatorzy nie 
brali udziału w competitions). Nawet 
Floppy nie zachwycił — choć ich de- 
mo było całkiem spoko, co widać w 
wynikach... 

Po amigowych demach były w 
zasadzie już tylko dema pecetowe i 
rave party czy coś w tym stylu... ;-) 

Ogólnie rzecz biorąc, muszę po- 
wiedzieć, że sierpniowe Gravity nie 
było szczytem możliwości organiza- 
torskich (choć tak naprawdę wszy- 
stko było OK tylko troszkę zbyt du- 
żo dłużyzn) oraz na pewno nie było 
szczytem możliwości twórczych lu- 
dzi ze sceny. Na pewno przyczyniło 
się do tego niezbyt odległe w czasie 
(a wcześniejsze) party Intel Outside 
4. Najfajniejsze jest jednak to, że 
mogliśmy spotkać w Opolu wielu 
znajomych oraz porozmawiać z na- 
szymi Czytelnikami, którzy wypa- 
trzywszy napis „ACS” na identyfika- 
torach podchodzili i zadawali różne, 
często bardzo trudne ;-) pytania... 
Co mi się najbardziej nie podobało 
(z punktu widzenia zatwradziałego 
amigowca), to zbyt dużo pececiarzy 
(prawie tyle samo, co amigowców) 





— ale o to już przecież do nikogo nie 
można mieć pretensji... 
Tomasz „Hires” Filipek 


PS. Pozdrowienia dla Andy'iego, Je- 
stera, Łysego i reszty APG, Madbar- 
ta, Madmana, Petiego, V0yagera i 
wszystkich o których zapomnieliśmy. 
PS2. Slideshow i stuff z Gravity znaj- 
dzie się na naszym następnym co- 
verCD. Bieżący trzeba było zamknąć 
zanim odbyło się party. 





2. Fairyale/Floppy 
3. Kah835gb/Mawi 8 Floppy 
isode/Nah-kolor 





'64KB Intro Compo 
1. Spawn/Appendix 
2. Oubliette/Venus Art 
3. Industrial/Whelpz! 


4KB Intro Compo 
1. Toxic 

2. Tsi 

3. Redstars — 


Gfx Compo 

1.Fame 

2.Lazur 
_8. Dzordan 


Trace Compo 
_1. Necroscope 
_2. Traitor 
_8. Zoltan 








Multichannel Music Compo 
iaSzudie = zż- 
| 2. Dj haloon 
| 33.Mod12 
4 Chanel Music Compo 
EIKCSUYŃC FZ= 


|2.Plosaintloup 
3. Sixtus 
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Blitz Basic cz. 


Dziś zapoznamy się ze skokami w programie oraz do- 
wiemy się, jak korzystać ze stałych, tablic oraz danych. 


SKOKI — GOTO 


W BB2, jak w wielu innych implemen- 
tacjach Basica, można w łatwy spo- 
sób tworzyć etykiety (czyli zaznaczać 
sobie różne miejsca w programie). 
Komendy skoków służą do przejścia 
wskaźnika wykonywanej instrukcji do 
danej etykiety (danego miejsca w 
programie). Podam teraz przykład 
wykorzystania najprostszej komendy 
skoku — GoTo. 

NPrint „Start” 

GoTo Koniec 

Nprint „Amiga” 

Koniec: 

Nprint „To juz koniec” 

MouseWait 

End 

Na pierwszy rzut oka powyższy 
przykład spowoduje wyświetlenie na 
ekranie trzech napisów (Start, Amiga, 
To już...). Po uruchomieniu tego przy- 
kładu, na ekranie ujrzymy tylko dwa 
napisy. Dlaczego? Otóż cały szkopuł 
tkwi w drugiej linii przykładu. Komen- 
da „GoTo Koniec” spowoduje skok 
do czwartej linii programu oznaczo- 
nej etykietą Koniec. Wszystkie rozka- 
zy znajdujące się na drodze do ety- 
kiety Koniec zostaną ominięte. 

Dobrze, ale ktoś powie, po co są 
rozkazy takie, jak GoTo, kiedy pro- 
gram po ich natrafieniu zawsze sko- 
czy do danej etykiety i rozkazy znaj- 
dujące się po rozkazie GoTo nigdy 
nie zostaną wykonane? Otóż rozkazy 
skoków, takie jak GoTo (lub Gosub), 
używa się prawie zawsze z innym roz- 
kazem kontroli programu: If... Then... 
Else. Oto przykład: 

liczba=10 ; potem wpisz 20 

If liczba=20 Then GoTo Jest 

End 

Jest: 

Nprint „liczba jest równa 20 !!!” 

MouseWait 

End 

Jeszcze tylko mały komentarz do- 
tyczący użycia komendy GoTo w pro- 
gramie. Otóż wielu programistów 
uważa, że nie powinno się używać tej 
komendy we własnych programach. 
Dlaczego? Uważają oni, że komenda 
ta wprowadza niepotrzebny bałagan 
w programie, którego da się uniknąć 
zastępując tę komendę innymi. GoTo 
łamie bowiem wszelkie zasady pro- 
gramowania strukturalnego, tak mo- 
dnego ostatnimi czasy. Uważam je- 
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dnak, że w przypadku naszego kursu, 
gdzie na razie zajmujemy się małymi 
rzeczami (w których nawet gdybyśmy 
chcieli, nie byłoby łatwo wprowadzić 
bałaganu), możecie przynajmniej na 
razie bez strachu używać komendy 
GoTo, a bardziej ambitnym lub tym, 
którzy planują pisanie większych pro- 
gramów, polecam zamiennie używa- 
nie komendy: 


GOSUB 


Czym różni się ona od GoTo? Otóż 
po wykonaniu skoku (takiego jak w 
przypadku GoTo) BB2 zapamiętuje 
sobie miejsce, z którego został on 
wykonany. Możliwy jest wówczas po- 
wrót do miejsca w programie, z które- 
go został ten skok wywołany, za po- 
mocą komendy Return. A teraz pora 
na przykład: 

Gosub Komunikat 

Gosub Komunikat 

Gosub Komunikat 

MouseWait 

End 

Komunikat: 

Nprint „Amiga !” 

Return 

Podany program skoczy do ety- 
kiety Komunikat, wykona komendy 
znajdujące się dalej i wróci do miej- 
sca, z którego został wykonany skok 
+ jedna linia (tu linia 2). W podanym 
przykładzie skok zostanie wykonany 
3 razy (3 komendy Gosub). 


STAŁE 


Stałe używa się podobnie jak zmien- 
ne, z tą różnicą, że raz ustalona war- 
tość stałej nie może być już zmienio- 
na (dlatego nazywa się stała!! — 
przyp. RB :). W czym tkwi natomiast 
podobieństwo? Stałe możemy doda- 
wać, mnożyć lub dzielić przez inne 
wyrażenia. 

Rodzi się pytanie, po co używać 
stałych, skoro można użyć zmiennej i 
po prostu nie zmieniać jej wartości? 
Tak, można tak zrobić, ale w przypad- 
ku stałej mamy pewność, że przez 
cały program nie zmieni ona swojej 
wartości, gdyż przy próbie zmiany 
wartości stałej przez BB2 wygenero- 
wany zostanie błąd. 

Stałe dzielą się na dwa rodzaje: te 
ustalone przez programistę (przed ni- 
mi zawsze stawiamy znak +, co ozna- 
cza, że są one stałymi, a nie zmienny- 


mi) oraz systemowe tzn. ustalone 
przez twórców BB2 (przed nimi nie 
stawiamy znaku +). 

Kiedy używamy stałych? Zawsze 
gdy dana wartość NIGDY nie ulegnie 
zmianie. Najlepszym przykładem jest 
stała systemowa Pi równa w przybli- 
żeniu 3,1415. Wiadomo: Pi jest za- 
wsze tyle równe i nigdy nie ulegnie 
zmianie. Oto lista innych stałych sy- 
stemowych BB2: 

On=-1 ; włączone 

Off=0 ; wyłączone 

True =-1 ; prawda 

False = O ; fałsz 


TABLICE 


Często program musi dokonywać 
operacji na grupach liczb lub ciągów 
tekstowych. Przydałoby się wówczas 
trzymać te dane w jednym miejscu 
Do tego właśnie służą tablice — wszy- 
stkie dane są zgromadzone w jednej 
tablicy, zamiast w wielu różnych 
zmiennych, których ilość mogłaby 
wprowadzić bałagan w programie 
(wyobraźmy sobie pisanie programu 
w którym występuje ponad 100 
zmiennych). 

Do definiowania tablicy używamy 
komendy Dim. Rozkaz: 

Dim Tablica(20) 

spowoduje stworzenie tablicy o 
nazwie Tablica, o 20 elementach Te- 
raz podam przykład wykorzystania 
tak stworzonej tablicy: 

Tablica(4)=10 

Tablica(6)=5 

Tablica(13)=11 

Tablica( 14)=Tablica(4)+Tablica(6) 

For a=1 to 20 

Nprint „Element tablicy „a, jest 

równy: „„Tablica(a) 

Next a 

Teraz kolej na tablice tekstowe 
lch użycie jest bardzo podobne do 
tablic liczbowych, należy jednak pa- 
miętać, że (podobnie jak przy zmien- 
nych i stałych) na końcu definicji ich 
nazwy należy dodać znak $. 

Dim tabi$(6) 

Nprint „Wpisz 4 nazwiska” 

Nprint „„ 

For a=1 to 4 

Print „Nazwisko „„a,”: „ 

tabl$(a)=Edit$(45) 


Next 
Nprint „Wpisales:” 
For a=1 to 4 


Nprint „Nazwisko „„a,”: „tabi$(a) 

Next 

MouseWait 

End 

Tablice liczbowe można używać 
też jako tablice wielowymiarowe (tek- 
stowe zresztą też, ale ich się w ten 
sposób raczej nie używa). Tablice 
mogą mieć jeden wymiar (tak jak w 


podanych przykładach), 2, 3 itd. Z re- 
guły używa się jednak tablic jedno- 
lub dwuwymiarowych. Postaram się 
teraz przybliżyć Wam, w jaki sposób 
wyglądają tablice dwuwymiarowe. 

Rozkaz 

Dim Tablica(5,5) 

stworzy tablicę dwuwymiarową o 
5x5 elementach. Oto jak wygląda ta- 
ka tablica: 

00000 

00000 

00000 

00000 

00000 

Dodajmy teraz parę rozkazów 
ica(1,1)-3 
'ca(4,1 )=4 
ica(4,3)=2 
ica(3,2)=1 
ica(5,4)-9 

Po wykonaniu tych rozkazów na- 
sza tablica będzie wyglądała w nastę- 
pujący sposób: 


4 4 
Gw © 
Z 


4 


4 
OOYGY 


m 





Mysle, że to pomoże Wam zrozu- 
mec. na czym polega zasada tworze- 
nia tablic przez BB2. 


Często w pisanym programie istnieje 
potrzeba korzystania z jakiejś listy 
słów lub bczb. Podam tu przykład. 
Mamy napisać program, który druku- 
e nazwiska | imiona trzech osób oraz 
ch dane (tu wiek). Zadanie wydaje 
się proste. Oto jak można by napisać 
taki program po najmniejszej linii 
oporu: 

Nprint „Adam Nowak. Lat 30” 

Nprint „Piotr Kowalski. Lat 23" 

Nprint „Maciej Matyka. Lat 21” 

Ktoś powie: „Zrobione!”, a ja po- 
wiem: „Nieł”. Rzeczywiście program 
robi to, co ma robić, ale... Wyobraźmy 
sobie sytuację, gdy musimy dodać do 
naszego programu następne 4 osoby 
(to następne 4 linie), a oprócz tego 
ich wiek drukować osobno, np. pod 
wszystkimi nazwiskami. | co teraz? 
Trzeba przebudowywać cały pro- 
gram. Pokażę teraz na przykładzie 
jak można ułatwić sobie życie pisząc 
program z użyciem danych. 

Restore dane 

Read ileosob$ 

For ile=1 To Val(ileosob$) 

Read ImieNazw$ 

Read Lata$ 

NPrint ImieNazw$, "Lat: „„Val(Lata$) 

Next ile 

MouseWait 

End 

dane: 


Data$ 3,”Adam Nowak „,30,”Piotr 
Kowalski „,23,”Maciej Matyka „21 

Wynik działania powyższego pro- 
gramu będzie identyczny, jak przykła- 
du poprzedniego. 

W pierwszej linii komenda „Resto- 
re dane „użyta została do „poinformo- 
wania” BB2, że teraz korzystamy z 
danych zawartych pod etykietą dane. 
Read ileosob$ odczyta z danych za- 
wartych pod etykietą dane pierwszą 
wartość i wpisze ją do zmiennej tek- 
stowej ileosob$. Teraz zmienna ileo- 
sob$ jest równa „3”. Następny rozkaz 
to (jak pamiętamy z poprzedniego 
odcinka kursu) przygotowanie pętli. 
Rozkaz Val(ileosob$) zamieni zmien- 
ną tekstową ileosob$ na wartość li- 
czbową (tu 3) i tyle razy zostanie wy- 
konana ta pętla. Read ImieNazw$ od- 
czyta z naszych danych następną po- 
zycję (tu „Adam Nowak”) i przesunie 
wskaźnik danych na następną pozy- 
cję.(tu „30”), która zostanie odczyta- 
na przez rozkaz Read Lata$. W linii 6 
imię, nazwisko oraz liczba lat zosta- 

„ nie wydrukowana na ekranie. Linia 7 
to rozkaz zapętlający (patrz poprz. 
odcinek). Mouse Wait czeka na na- 
ciśnięcie LMB, END to zakończenie 
działania programu. 

Powyższy program wydaje Ci się 





na pewno dosyć skomplikowany. Nie 
zrażaj się jednak, spróbuj przeanali- 
zować jego działanie jeszcze parę ra- 
zy. Na pewno zrozumiesz zasadę je- 
go działania. 

W tym momencie rodzi się pytanie: 
po co komplikować sobie życie pi- 
sząc tak skomplikowany program wy- 
konujący tak banalne zadanie? Spró- 
buj najpierw dopisać po 5 osób do 
jednego i drugiego przykładu. Teraz 
zmień działanie programu tak, aby od 
wieku każdej z osób odjęta została li- 
czba 4. | co teraz? W przykładzie 
pierwszym będziemy sami ręcznie 
modyfikować dane, a w przykładzie 
drugim możemy zmienić linię 6 na: 
NPrint ImieNazw$,"Lat: „Val(Lata$)-4 
i koniec. Możemy mieć wpisane na- 
wet 100 osób, a i tak wystarczy zmo- 
dyfikować tę jedną linie. Myślę, że po- 
kazałem Wam, jakie korzyści płyną z 
używania danych. Namawiam więc 
do takiego pisania programów, aby w 
łatwy sposób można było je w przy- 
szłości modyfikować, gdyż to często 
pozwala nam zaoszczędzić czas. 

Za miesiąc zajmiemy sięgrupą roz- 
kazów BB2 (nie pojawiającą się w in- 
nych odmianach Basica) dotyczących 
struktur danych zwanych Typami. 

Maciej Matyka 


Prenumerata 


JAK ZAMAWIAĆ? 
Przyjmujemy prenumeratę na 
trzy lub sześć kolejnych nu- 


merów Amiga Computer Stu- 


CIKOEWJEUCEWATCLIUES 
racie jest równa cenie 
detalicznej, ale zamawiający 
nie ponosi kosztów przesyłki. 
ACS z coverCD kosztuje 18,99 
zł, a bez CD — 3 zł. Równowar- 
tość ceny pisma przemnożyć 
trzeba przez liczbę numerów 
(trzy lub sześć). Kwotę tę na- 
leży przesłać przekazem pocz- 
towym na adres: 

CGS — Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 
Na blankiecie pocztowym pro- 
simy WYRAŹNIE napisać, ja- 
kiego pisma dotyczy wpłata, ile 
numerów ma obejmować i od 
którego numeru ma obowią- 
zywać prenumerata. Na przy- 
kład: ZAMAWIAM 6 NUMERÓW 
AMIGA COMPUTER STUDIO 
CD OD NUMERU x. Należy także 
zwrócić uwagę, by na odcinku 
dla adresata znalazł się pełny 
adres zamawiającego — imię, 
nazwisko, kod, miasto, ulica, 
LULA CLICHNAPICWA CA 
wności należy to samo powtó- 





rzyć w miejscu na korespon- 
EOS CIUEKOWAH EK YB 


NUMERY ARCHIWALNE - 

W związku z licznymi pytaniami 
o instrukcje do starszych gier 
informujemy, że są jeszcze do 
nabycia numery archiwalne 
pism: Computer Studio, Com- 
puter Studio Wydanie Spe- 
cjalne, Gry Komputerowe oraz 
oczywiście Amiga Computer 
Studio. Pełna lista opisywa- 
nych tam tytułów na Amigę 
była drukowana w ACS4 i 5/97. 
Aktualny spis opisów znajduje 
się na naszej stronie WWW. 
Cena numerów archiwalnych 
wszystkich wymienionych 
wyżej magazynów wynosi 1,50 
P2SOWCJ CYNY ESYLN UWE 
za 1egz.; 1 zł za 2 egz.; 1,20 zł 
za 3 lub więcej egz.). Wyjąt- 
kiem są trzy ostatnie numery 
Amiga Computer Studio, na 
które obowiązują ceny detali- 
czne. Ceny archiwaliów do- 
tyczą edycji bez coverCD. 
|(y4,C też zamawiać 
archiwalne ACS covery 2 i 3 
(nakład | ELU został 
wyczerpany). Cena krążka 15 zł 
+ 1 zł koszty przesyłki. 


Szachista - -35zł 
Program szachowy! 
Zaawansowane algorytmy 
rozgrywające, zadania 
: szachowe, trzy poziomy 
21 trudności. Partner i nauczyciel 
. gfywszechyi | „a, 

: Ś 5 z | 
po SE ŚĆ ! ś 
Wacuś the detective - 35 zł 
Nieprzeciętna gra 
(M zręcznościowo platformowa. 
| Trzy rozbudowane Światy. 
| Zabawna grafika i animacje. 
Dziesiątki przeciwników. 
(gra wymaga 1MB Chip RAM) 


ża „Kwatermaster - 29 zł 
rzygódowa... Niezwykli 
po gra okraszona 
wą grafikąi ; 
doskonałą muzyką. 
i Prawdziwy przebój. Gra 
— nagrodzona złotym dyskiem 
przez Świat Gier _ 
Komputerowych:* Ś ś 





Ka s 
górne mi 


Kilkanaście wgolenych 
zasadzkami labiryntów! 


, ud „o 
W Elementy gry przygodowej i 


Y DZIEŁO logiczn i 
KTOS 
MA | 


W potrzasku - 35 zł 
Rozbudowana gra RPG. 
Rozległe, pełne wrogów 
labirynty. Kilkadziesiąt 
zadań do wykonania. Droga 
" do wolności prowadzi przez 
piekło... 
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| magicznych przygód. 
A z „A 


Qlimpiada 1996 - 29 zł 








Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 
| JE piłkarskim wcale nie jest 

BA łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 


w dal, łucznictwie i 
strzelaniu do rzutków. 
4 Prawdziwe emocje! 





Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
a samochodowy wokół Polski. 
Duża ilość tras, polskie Ś 
samochody, wybór ścieżek 
dźwiękowych. 


A Mr TOMATO - 29 zł 


Se | zeczacoic 


grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 


dla Ciebie! 

ef 

Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich 
kierunkach, rozbudowane 
poziomy. 









i / , = 
Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 
część Forest Dumb. Jeszcze 
więcej zabawy! Nowe 
poziomy, nowi przeciwnicy, 
nowa porcja zabawy! 
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4 Agent Czesio 25,00 = 
Alen Trgt 28,00 SPECJALNA OFERTA! 
rnie , 
Arnie Il 25,00 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 
Astral 29,00 
Blinky Scarry School 17,00 fiona Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
Brydż 25,00 kt trzymać ZA DARMO. Aby tego ś 
uu Canfce je 0 Ś arczy zamówić jednorazowo więcej 
lasic Boart james , O 
Cyber Kick 1700 g- NIŻ bi w takim wypadku do KAŻDEJ gry 
Discer 17,00 -5 o: koniecznie dobrać dowolną z listy 
Doc Croc's ...* 17,00 g 1 ś 
| Dreenshar 35,00 © b ej. Wyślemy j u p oki Przykładowo > 
Edd The Duck 2 17,00 s zamawiamy 3 gry - Ska li Brydż. Możemy: ) 
4 Z. : 6 8 sóiż. m wybrać jdatkowo, Midrasz, z 
orn: : , - 
ik Fighter"" 1700 ż listy bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisać 
Forest Dumb** 2800 $_ 'wybieram Arnie, Okręty i Zombie jako bonus'. Tym 
Forest Dumb Forever 29,00 p | 
| Frankenstein* 17,00 8 TZ szaf YE Y s”< gier ; 
Hokej Na Lodzie 17,00 > śś. 
International Soccer 25,00 Ę 6, apraszamy na na z upy 
International Tennis* 17,00 © aj 
Lasmągi I 1700 8 wysyłkowe! Wszystkie gry 
Liga Polska Man.** 29,00 4 £ 
Łowca Głów 25,00 3 z gwarancją! 
| Mega Blast 25,00 o s = 1-4 p 
Ę Miasto Śmierci (1MB Chip) 29,00 © AĆ 
4 Monster (A1200) 25,00 $, ON MA / $ A 
> Mr. Tomato** 29,00 * GA Amie = == 
Okręty, 17,00 _.- Biinky Scarry School 
Olimpiada 29,00 8 WZ OC 
ą e N Carnage 
Rajd przez Polskę 29,00 = Cyber Kick 
Saper 17,00 8 Discer 
Santa Xmas Caper DOE: oz € ro” 
e 2800 Ż A gd The Duck2 ka 
EL 2600 9  piTomado z i = 
Skarb Templariuszy 29,00 € Fist Fighter s 
Skaut Kwatermaster** 2990 ŻY 2. uloratei 
Smuś** 1700" rani ns ein > 
Szachista 02 Doa ZE 
EE > z <q int. Tennis 
| Tag Team Wrestling* 17,00 _G ŁasermAnia II ą 
Taj. Burszt. Komnaty 29,00 5 Okręty f z 
4 Titanic Blinky** 17,00 5 RE Blinky ! Z Pó 
Truck Racing 17,00 luck Ra 0 a 5 
Universal Warrior 25,00 Wild West 
" VaBank 17,00 Rugby Manager 
Wacuś the detective 35,00 Zombie 
W Potrzasku 35,00 > 
Vicky 17,00 iż = 
| Wild West 17,00 ś | Do obli ceny ny zatówioniek ie doliczane 
World Rugby Manager 17,00 — vysyłki i pobrania w wysokości 5:zł. 
Zombie 17,00 Na zamówieniu należy podać drukowanymi 


literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 
z kodem pocztowym oraz typ komputera 








Mamy trochę stuffu do rozdania. Jeśli 
chcesz wziąć udział w losowaniu, wytnij ku- 
pon konkursowy (obok), naklej go na kartkę 
pocztową i odpowiedz na poniższe pytanie. 
Jeśli uważnie przeczytałeś ten numer ACS, 
nie będziesz miał kłopotów z odpowiedzią. 
Napisz też, którą z poniższych nagród 
chcesz otrzymać. Termin nadsyłania kartek 
upływa w momencie ukazania się następ- 
nego numeru ACS. Rozwiązanie konkursu 
za dwa numery. 


Dzisiejsze pytanie brzmi: 
GDZIE ODBYŁO SIĘ TEGOROCZNE PAR- 
TY INTEL OUTSIDE? 


A oto nagrody: 

* Capital Punishment, ufundowana przez 
firmę PXL Computers > 

* Wacuś The Detective, ufundowana przez 
firmę L.K. Avalon 

* Bump'N'Burn (CD32), ufundowana przez 
redakcję. 


Rozwiązanie konkursu sprzed dwóch numerów 
Chodziło o grę Quake. 


Nagrody wylosowali: 
* „Bograts” — Łukasz Wróbel, Sieradz 
* „Legends” — Marek Badera, Gorzów 
Śląski 
* „Legends CD32" — Jurek Niechraj, Skier- 
niewice 

Gratulujemy 





KONTAKT 


* Nawiążę kontakt ze wszystkimi, którzy posiada- 
ją i używają A500 (1 MB) do gier (w szczególności 
programy piłkarskie) w celu wymiany doświad- 
czeń. Posiadam bardzo bogate zbiory progra- 
mów. Potrezbne mi tipsy i kody do „Premier Ma- 
nager 3”. Janusz Mazgaj, ul. Marii Curie-Skło- 
dowskiej 3/21, 32-066 Alwernia, tel. (0-12) 
83-14-72 (wieczorem) 


* Nawiążę kontakt z innymi użytkownikami Amigi 
w celu wymiany doświadczeń. Mam A500. An- 
drzej Sierawski, ul. Gwardii Ludowej 4/22, 44-121 
Gliwice. 


* Poznam kumpli z okolic Bytomia do kumpelo- 
stwa i pogadania o wiadomym temacie. Najlepiej 
scenowców, ale niekoniecznie. Odkąd oszedlem 
ze sceny bardzo się nudzę i nie mam kontaktu z 
Amigowcami. Axel D. (Adam Durok), ul. Alojzja- 
nów 16/3, 41-902 Bytom. No swap! 


* Poszukuję nowych kontaktów. Dariusz Ciećka, 
ul. Marcinkowskiego 13/1, 88-100 Inowrocław 


* Nawiążę kontakt z Amigowcami w celu wymia- 
ny oprogramowania i płyt CD oraz z programują- 
cymi w AMOSie. Posiadam A1200. Dawid Woź- 
niak, ul. Łokietka 11/22, 98-200 Sieradz 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi CD-32 
w celu wymiany gier, programów, doświadczeń, 
tipsów, tricków itd. Rafał Krzempek, ul. Skalskie- 
go 8/212, 42-500 Będzin, woj. katowickie, tel. 
(0-32) 267-81-30 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 1200 i 
HDD w celu wymiany oprogramowania. Leszek 
Dobija, ul. Kalna 150, 43-376 Godziszka 


48 Amiga Computer Studio 


Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprzedania, 
chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać pieniędzy. Je- 
dynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście treść ogłoszeń nie 
może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u mnie”). Nie mogą się tu także 
ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki 
z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


* Poszukuję ludzi (grafik, muzyk, ew. koder) do 
współpracy przy tworzeniu gier komercyjnych. 
Najlepiej z województwa katowickiego. Przemek 
Szymik, ul. Lompy 8/3/5, 44-120 Pyskowice 


ZAMIENIĘ 


* Oryginalną grę Syndicate i CB Radio Cobra 
19plus z zasilaczem i mikrofonem na rozszerze- 
nie pamięci do A500 2.5 MB i przełącznik Kic- 
kstartów 1.3/2.0. Krzysztof Szymkiewicz, ul. 
Cmentarna 2/3, 11-400 Kętrzyn 


* Amigę CD-32 + Promodule, FDD 3.5” Sony, 8 
MB FAST, klawiatura, mysz, gry i programy użyt- 
kowe 100 dysków, 3 kompakty, gwarancja na 
Amigę 1200 lub sprzedam za 1100 zł. Możliwość 
negocjacji. Grzegorz Bzowski, ul. Kosynierów 
410, 21-040 Świdnik, tel. (0-81) 68-49-02 


* 0-64, stacja 1541-II, dyski, diskbox, joystick, bo- 
gata literatura, cartridge na CD-ROM 6x lub 4x z 
dopłatą. Ewentualnie sprzedam za 180 zł. Do 
uzgodnienia. Piotr Filipowski, ul. Szopkarzy 2/45, 
31-228 Kraków, (0-12) 15-13-06. 


* Amigę CD-32, 3 CD, Communikator na Amigę 
CDTV. Marek Frączek, ul. Boh. Westerplatte 
23/60, 38-400 Krosno, tel. 436-44-12 


* Technics SL-PG460A (odtwarzacz płyt kompak- 
towych) z pilotem + płyty oraz pisma komputero- 
we Top Secret, Komputer, Enter na Amigę 1200 z 
HDD, OS 3.0. Dariusz Czerwiński, ul. A. K. 23/4, 
76-100 Sławno, woj. słupskie, tel. (0-59) 10-25-20 
(w godz. 17-20.) 


* Czasopisma: ŚGK 8/96, ACS 4/96, Secret Servi- 
ce 42, 47, Magazyn Amiga 6/94, 7/96, C8A 6/93, 
8/98, 10/93, Bajtek 7/95, Komputer 7-8/96, Magia 
Gier 1, Player One 1/94 oraz 10 zł, na oryginalną 
grę Mistrz Polski '96 lub Liga Polska Manager '96. 
Marcin, ul. Potrzebna 10, 05-802 Pruszków 


* Video Backup System, oprogramowanie w wer- 
sji polskiej i angielskiej na 4-kanałową aparaturę 
do zdalnego sterowania (nadajnik + odbiornik) 
lub sprzedam za 30 zł. Wojciech Barszczewski, 
ul. Leśna 57/8, 19-101 Mańki, woj. białostockie tel. 
(0-85) 16-38-23 


KUPIĘ 


* Amigę 1200 za rozsądną cenę. Gwarancja mile 
widziana. Artur Gnoiński, ul. Leszka Czarnego 
11/32, 97-500 Radomsko 


* Dysk twardy 2.5” 20 lub 30 MB do Amigi 600 
za 50 zł, lub z kabelkiem 2.3” za 60 zł. Tomasz 
Raczyński, ul. Obrońców Warszawy 21, 57-343 
Lewin Kłodzki, woj. wałbrzyskie 


* Kartę Blizzard 1260 (mile widziana gwarancja). 
Cena ok. 1450 zł. Tylko osoby z Białegostoku lub 
okolic. Tel. (0-85) 612-806. Michał Orzechowski, 
ul. Upalna 72/18A, 15-668 Białystok, tel. (0-85) 
612-806 


* Skaner AlfaScan 800. Sprzedam CD-32 lub za- 
mienię na powyższy skaner. Wymienię kasety 
VBS. Marian Przeździak, ul. Podlaska 4/11, 
08-110 Siedlce 


* Twardy dysk ok. 100 MB do A600 do 100 zł oraz 
sprzedam grę Football Glory — 25 zł. Adam Ka- 
pela, ul. Konopnickiej 27/24, 62-300 Września 


* Gover CD nr 1. Amiga Computer Studio. Stan 
idealny! Janusz Gadomski, ul. Tulipanowa 13, 
67-100 Nowa Sól 


* Niedrogo uszkodzoną Amigę. Proszę podać 
typ, rodzaj uszkodzenia, dodatkowe wyposaże- 
nie. Przemysław Groncki, ul. Malczewskiego 


GIIII/A0, 57-300 Kłodzko 


* Modem 28800. Mariusz Kochmanski, ul. Lą- 
czna 27d/43, 64-920 Piła, tel. (0-67) 13-93-20 


* Oryginalne gry SWOS 95/96 oraz Dune Il. Je- 
rzy Burczak, ul. J. Piłsudskiego 6/8 


+ Twardy dysk powyżej 100 MB w dobrym stane 
Cena ok. 100 zł. CD-ROM 2x/4x w dobrym stane 
z kabelkami lub bez. Cena 100 zł. Stację 5.25 
Cena 70 zł. Wojciech Jaśkowski, Lipa Miklas 97, 
27-300 Lipsko, tel. (0-48) 378-08-81 


* Twardy dysk ok. 600 MB w dobrym stanie do 
300 zł i CD-ROM 4x do 90 zł. Radosław Łyse« 
ul. M. Kopernika 4B/1, 56-300 Milicz, tel. (0-71) 
38-41-619 


* Dysk twardy 3.5'' 200-540 MB. Cena do uzgo- 
dnienia. Janusz Kulesza, ul. Kazimierzowska 7. 
08-110 Siedlce, tel. (0-25) 230-21 wew. 248 


* Amigę 1200 (do 900 zł). Maciej Piekielniak, u 
Spacerowa 2, 19-400 Olecko, tel. (0-116) 29-50 


* Pilnie! Grę Sensible World of Soccer 95/96 |o- 
ryginał) na A600 do 30-40 zł. Tomasz Neśc'ox 
Szałkowo 28A, 14-200 Iława, tel. (0-88) 48-62-46 


SPRZEDAM 


* Zewnętrzną stację dysków Roctec 880 KS — 
100 zł. Kontroler PCMCIA do Amigi 600 | 1200 1o- 
programowanie i obudowa na CD) — 350 zł. Gra 
na CD — Gloom — 50 zł, płyta Music Mod 
Sound Effect (2800 modułów, 6300 sampi) — 30 
zł, płyty Meeting Pearls (składanka shareware) — 
20 zł. Krzysztof Żuławnik, ul. Olgierda 44/12 
03-536 Warszawa, tel. (0-22) 679-89-16 


* Oryginalny ROM 2.05 37.299 produkcji Com- 
modore do A600 oraz rozszerzenie pamięc: 1 ME 
RAM Elbox. Zbyszek Kamiński, ul. Sowińskiego 
29/13, 60-284 Poznań 


* Kickstart 3.0 do Amigi 500/2000. Cena 80 zł 
Komplet: Świat Gier Komputerowych 5/95 do 
10/96. Cena 20 zł. Lub zamienię na sprawny 
VBS. Sprzedam numery ACS 1, 2, 4 /95, 1, 2, 4 
6, 8/96 oraz 1, 2/97. Cen 10 zł. Robert Siemńsk 
ul. Sztygarska 7/12, 41-717 Ruda Śląska, tel 
(0-32) 427-355 


* Płyty do CD-32 — Cannon Fodder — 35 zł 
Ultimate Body Blows — 40 zł, Oscar i Diggers — 
20 zł, 100 gier — 25 zł, dyski 5.25" DD — 1 zł/szt 
Grzegorz Bernaciak, ul. Tatrzańska 8/3, 59-220 
Legnica, tel. (0-76) 640-70 


* 217 czasopism komputerowych, m. in. 56 Ba- 
tków, 43 Secret Service, 36 Top Secret, 39 Top 
Secret, 39 Światów Gier Komputerowych, 8 
Gamblerów i kilkanaście innych. Cena (tylko 
komplet) 150 zł. Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 
2114, 23-400 Biłgoraj, tel. (0-84) 86-15-11 (po 15.) 


* Magazyn Amiga 9/93 do 10/96 za 40 zł, Com- 
modoreś.Amiga 1/92 do 8/95 za 20 zł i 63 dyskiet- 
ki 5.25'' z bardzo dobrymi grami na C-64 za 40 
zł. (0-88) 48-38-91 


* Prawie 150 gazet komputerowych (Magazyn 
Amiga, C8A, ACS, Bajtek, Gambler, Top Secret, 
Computer Studio, Secret Service, Świat Gier 
Komputerowych, Gry Komputerowe i inne). Pełną 
ofertę wyślę po otrzymaniu znaczka zwrotnego. 
Szymon Silski, Targanice 49, 34-120 Andrychów 


* Kartę turbo Omega TRA1200 (EC020/28 MHz, 
zegar, podstawka PLCC, 4 lub 8 MB RAM) — 
310 zł, dysk twardy Quantum 80MB — 140 zł, 
wszystko razem za 430 zł. CD-ROM x2 LION (A- 
tapi) — 150 zł. 






















sr Matusiak, ul. Broniwoja 12/86, 02-655 
Warszawa, tel (0-22) 43-73-19 


+ Eiszt 4WB do A1200 - 190 zł, Elsat AT-BUS do 
250) - %5 zi, Elsat MegaRam 4MB do A500 - 230 
stacja dysków 5.25'' + 200 dyskietek — 300 
Mace, Jaroszkiewicz, tel. (0-57) 343-12-70 


u 4 


Rozszerzene pamięci do A1200 — ELSAT 

1204 (4MB Fast RAM, zegar, podstawka pod ko- 
© PLCO). Cena 250 zł. Krzysztof Chrobot, 
4. Zawiszy Czarnego 13/44, 68-200 Żary 


m». 





+ Rozszerzen'a pamięci 4MB Fast (A1200). Bar- 
t Darusz Kopeć, os. Kazimierzowskie 
241 Kraków, tel. 47-74-89 (po 20) 


. 
m 
2 


© 4£WE RAW + zegar czasu rzeczywistego 
2 «a gw. Cena 200 zł. Mariusz Turek, ul. Zie- 


ą na CD-ROM za 320 zł. Grę 
om" za 50 zł, sampler stereo HI-FI Elsat - 
5 zysztó Zużawnik, ul. Olgierda 44/12, 
Warszzwa, tel. (0-22) 679 89 16 





* CD-ROM do 45 
bdcorym 






A500+ — A570 — w 

na: 270PLN, literature: Secret 
25. Swat Gier Komputerowych nr 

wp Secret mr 8-30 — stan celujacy!! cena 

*, ew oddzielnie!! HD 1GB 

o © 04 550PLN, 2x wewn. stacia dys- 
«om oć 41200 — 100PLN kazda. Piotr Wojcie- 
Rezerwy Skautowej 6, 64-000 Kos- 








+14) + mon%r monochromatyczny (zielony) 
nem + maqgoetoton + 18 kaset w tym 16 orygi- 
"amx m m. Eiermal, Castle. Zasilacz, joystick, 
ae połączeniowe. Cena 150 zł. Black Box v9 z 
sre24 mowy ludzkiej. Andrzej Januszewski, ul. 
Soeceoaa 8a. 18-400 Olecko, tel. (0-116) 33-40 


* 144 + magnetofon, 10 kaset, zasilacz, joy- 

5. cawge 883, wszystkie kabelki i literatu- 
ma ama ©) zł — do uzgodnienia. Piotr Grabar- 
czy. u. Krolewska 9/5 Wrocław, tel. 345-49-40. 


* «mc 50) w bardzo dobrym stanie, Kickstart 
1320 25 WB RAM), rozszerzenie ELBOX, mysz 
1 pocwadzą. pystick Scorpion, 4 oryginalne gry i 
3 czzs%%8m komputerowych ('Amiga", „Top 
sec) Cena 450 zł. Wiesław Ramorowski, JW 
2068 u. Andersa 4, 11-200 Bartoszyce, 5 bateria. 


* amcą 50, mysz z podkładką, joystick BOO- 
WERAWG, modulator A520, 20 dyskietek z grami. 
Ceca 250 2. Konrad Karwiński, ul. Reymonta 
18a/3. 96-100 Skierniewice 


* Amcę 500, 1 MB RAM, OS 1.3/3.0, nowa mysz, 
moduwato TV, dyskietki, literatura. Cena 500 zł. 
Szymon Tomzk, ul. Jana Żebraka 25, 43-430 
Skoczów, tel. (0-33) 53-19-09 (po 14.) 


* amgę 50, KS 13/20, 1.5 MB FAST, 1 MB CHIP 
— m0 2 Kable, modulator, 2 myszy, 2 joysticki, 
250 dysków, 3 pudełka, 6 oryginalnych gier: m. 

in. Teenagent | mne — 100 zł. Karta pamięci 8 
MB FAST, sterownik HDD AT BUS — 600 zł. Ze- 
wnętrzna stacja dysków 3.5 DD — 150 zł, karta 
pamięci 05 MB RAM — 30 zł. Janusz Mędrzecki, 
ul. Ligonia 5/11, 43-359 Opole, tel. (0-77) 
54-90-29 (po 16.) 


* Amigę 500, 1 MB RAM, joystick, mysz z pod- 
kładką, modulator TV lub kabel EURO, zasilacz, 
pokrywa na klawiaturę, oprogramowanie (WB 1.3, 
Extras, Deluxe Paint IV, Appetizer, Pitagoras), gry 
(trzy oryginały). Cena 500 zł. Ewentualna zamia- 
na na A1200 z dopłatą. Łukasz Wiecheć, ul. Alek- 
sandry 25/74, 30-837 Kraków, tel. (0-12) 58-19-23 











* Amigę 500 (1 MB), joystick, podkładka, nowa 
mysz i modulator. 50 dyskietek z pudełkiem. Ory- 
ginalna gra Skaut Kwatermaster, Secret Service 
(44-47), Gambler (3-6) '97. Cena 500 zł. Paweł 
Kołkiewicz, ul. Kalimowszczyzna 52, 20-129 Lub- 
lin, tel. 747-69-91 


* Amigę 500, 1 MB CHIP (zegar), 2xjoystick, ka- 
bel Scart, nowy modulator TV, ok. 4.4 Bg — gry i 
użytki, mysz, pokrywa, literatura. Cena 480 zł. 
Ewentualna zamiana na A1200 (z dopłatą). Da- 
wid Łuczak, ul. Główna 36a/2, 76-251, Kobylnica 
Słupska 


* Amigę 500, 1 MB, Kickstart 1.3/2.0, mysz, modu- 
lator, joystick, dyskietki, literatura. Cena 420 zł. 
Dariusz Wypuch, ul. Poznańska 31/29, 62-800. 
Kalisz 


* Amigę 500 — 1 MB z zegarem, kabel połącze- 
niowy do TV, mysz z podkładką, 3x joystick, opro- 
gramowanie. Stan bdb. Cena 329,99 zł. Przemek, 
Kołobrzeg, tel. (0-94) 35-117-12 lub (0-602) 313 440 


* Amigę 500 — 1 MB, ROM 1.3/2.0, przełącznik 
Chip-Slow, FDD 5.25" + 1800 dysków z oprogra- 
mowaniem. Monitor kolorowy Sanyo, oryginalne 
gry: Oscar, Liga Polska, Tron, Machester United, 
Jaguar XJ220, Gary Lineker Collection. Wszy- 
stkie numery ACS + 70 innych czasopism kom- 
puterowych. Cena 1000 zł. Arkadiusz Lipnicki, ul. 
Osiedlowa 61, 13-124 Kozłowo, woj, olsztyńskie 


* Amigę 500, 2 dodatkowe stacje, monitor zielony 
+ dyskietki z grami. Tel. (0-54) 33-82-16 


* Amigę 500+, 2 MB CHIP, 60 dysków z grami, 
2x joystick, modulator, pokrywę, literaturę — 500 
zł. Oryginalne gry: Sabre Team i Funturatum — 
po 25 zł lub wymiana na oryginał Legion. Roz- 
szerzenie pamięci o 0.5 MB do A500/500+ — 36 
zł. Całość za 510 zł lub zamienię na nowy moni- 
tor PHILIPS CM8838-II. Do 100 km dowóz gratis. 
Radosław Załęski, ul. Nidzicka 9c/43, 13-200 
Działdowo. 


* Amigę 500+, 2 MB, mysz, joystick, zasilacz, 
modulator TV, dyskietki systemowe, podręczniki. 
Stan bdb. Cena 580 zł do uzgodnienia. Edmund 
Polaszewski, ul. Przemysłowa 7/21, 64-700 Czar- 
nków, tel. (0-67) 55-32-71 wew. 507 


* Amigę 600, 1 MB RAM, 100 dyskietek — 470 zł. 
CD-ROM 4x Hitachi + Aminet Set 3 — 300 zł. 
Grzegorz Bajda, ul. Polna 21/6, 18-100 Łapy, woj. 
białostockie, tel. 15-30-25 


* Amigę 600, 1 MB, mysz, joystick, pokrywa, 50 
dysków. Cena 470 zł. Amiga, ul. Wąska 6/13, 
78-100 Kołobrzeg, tel. (0-94) 35-270-76 


* Amigę 600, 2 MB RAM, zasilacz, Kickstart 
1.3/2.0, mysz, dyskietki, oprogramowanie, pudeł- 
ko na dyskietki, literatura. Cena 650 zł. Rafał 
Gosławski, ul. Wyspiańskiego 46, 42-160 Krzepi- 
ce, tel. (0-34) 175-541 


* Amigę 600 — 2 MB, joystick, mysz od A1200, 
instrukcja PL, przełącznik 1.3/2.0, kabel video, 85 
dyskietek, dysk do czyszczenia głowicy, pudełko 
na dyskietki, oryginalna gra Legion, pismo Sec- 
ret Service 6/93-5/97, muse pad. Cena 800 zł. 
Ewentualna zamiana na A1200 Tower. Michał 
Hartliński, ul. Siemieradzkiego 18/1, 64-920 Piła, 
tel. (0-67) 12-38-72 (po 19.) 


* Amigę 600, 2 MB Chip, OS 1.3/2.0, mysz. Cena 
400 zł. Marcin Przystupa, ul. Jagiełły 135, 33-101 
Tarnów, tel. (0-14) 340-984. mprzys- 
Gii-lo.tarnow.pl 


* Amiga 600 (Kickstart 37.350) 2 MB RAM — 650 
zł, oryginalny zasilacz do Amigi — 70 zł, Zewnę- 
trzna stacja dysków do Amigi — 110 zł, 2 joysticki 
+ mysz — 50 zł, Monitor Philips CM8833-2 — 
500 zł, Drukarka Star LC-100 color (polskie znaki, 
instrukcja, sterowniki, kabel połączeniowy) — 
450 zł, Oryginalne programy użytkowe: Edytor 
AmiTekstPro Gold — 30 zł, Język angielski (sło- 
wnik angielsko-polski + english tester) z instruk- 
cją — 30 zł, 55 szt. dyskietek z programami użyt- 
kowymi i grami — 110 zł. Przy zakupie całego ze- 
stawu 1800 zł (do negocjacji). Andrzej Adamski, 
ul. Demczyka 23, 97-300 Piotrków Trybunalski, 











tel. (0-44) 46-13-13 


* Amigę 600C, monitor kolor 10848, zasilacz, 2 
joysticki, mysz, około 80 dysków. Gry: Legion, 
Mistrz Polski, SWOS '97, Cannon Fodder. Cena 
750 zł. Ewentualna zamiana na PSX, lub Sega Sa- 
turn. Arek Kosman, ul. Niecała 5/3, 60-805 Poznań 


* Amigę 2000, 150 dyskietek — gry, programy, 2 
pudełka na dyski, 2 joysticki, mysz. Cena 600 zł. 
Monitor kolor, stereo, Commodore 1084s. Cena 
400 zł. Grzegorz Podolski, ul. Teligi 10, Mielec, 
tel. (0-17) 586-2000 


* Amigę 2000, dwie stacje dysków, dwa joysticki, 
mysz, podkladka, 60 dyskietek, dwie oryginalne 
gry: Heliosfera i Date Girl, pudełka na dyskietki, 
monitor Commodore color w dobrym stanie. Cena 
ok. 800 zł — do negocjacji. Wojciech Jakubowski, 
ul. G.-Siedleckiego 1/26, 85-868 Bydgoszcz, tel. 
(0-52) 72-05-84 (pon.-piątek wieczorem) 


* Amigę 1200 (Magic), HDD 267 MB, 6 MB RAM, 
joystick, 50 dysków, disk box, czasopisma kom- 
puterowe (30 numerów „Secret Service i inne). 
Cena 1600 zł. Jarek Jakubowski, ul. Ogrodowa 
1/4, 77-330 Czarne, woj. słupskie 


* Amigę 1200, 4 MB FAST + koprocesor 20 MHz 
PGA (Elbox na gwarancji), bogate oprogramowa- 
nie, ok. 120 dysków + pudełko, mysz z podkład- 
ką, joystick, bogata literatura. Komputer mało 
używany. Cena 1250 zł. Marcin Borkowski, ul. Li- 
gocka 5a/43, 40-570 Katowice, tel. (0-32) 
105-28-31 


* Amigę 1200, ROM 30, Infinitiv Tower + dodat- 
kowe piętro, zasilacz wewnętrzny, 2 dodatkowe 
koszyki 3.5”, płyta rozbudowy Zorro Il, obudowa 
na oryginalną klawiaturę, interface klawiatury. 
Całość 1000 zł. Digitizer FG-24 plus. Cena 270 zł. 
Amigę 1200, Rom 3.1 HD-Kit, Kabel Euro. Cena 
750 zł. Norbert Różycki, ul. Krasnobrodzka 17/27, 
03-214 Warszawa, tel. (0-22) 674-13-39 


* Amigę 1200 + E1208 + akcesoria (dyski, książ- 
ki) — 1000 zł. FG-24 + interface PCMCIA — 320 
zł. CD-ROM HITACHI 4x — 120 zł. HDD Conner 
540 MB (programy na A1200) + HD Kit — 390 zł. 
Grzegorz Nowak, ul. Witosa 14, 39-220 Pilzno, 
woj. tarnowskie, tel. (0-14) 721-790 


* Amigę 1200. Cena 590 zł. Jan Michel, ul. Stefa- 
na Grota-Roweckiego 25, 56-300 Milicz, tel. 
(0-71) 38-412-93 


* Amigę 1200, mysz + podkładka, dyskietki, lite- 
ratura. Cena 590 zł. Kartę turbo M-TEC 1230/28 
RTC MMU. Cena 250 zł. Radosław Łysek, ul. Ko- 
pernika 4B/1, 56-300 Milicz, tel. (0-71) 38-41-619 


* Amigę 1200 Infinitiv Tower, rozszerzenie pamię- 
ci do 10 MB RAM (gwarancja), HDD 540 MB 
(gwarancja), dwie stacje dysków, CD-ROM 8x 
(gwarancja) + 7 płyt CD, monitor M15388 (gwa- 
rancja), joystick scorpion, mysz z podkładką, 100 
dyskietek, literatura. Stan bardzo dobry. Cena 
2500 zł. (do uzgodnienia). Janusz Burzej, ul. 
Tkacka 41B, 34-120 Andrychów, woj. bielskie, tel. 
(0-33) 75-30-71 


* Amigę 1200 Infinitiv Tower, Kickstart 3.1, płytę 
rozszerzeń ze slotami Zorro Il i SIMM, zasilacz 
200 W, kartę turbo Blizzard 1240, 18 MB pamięci 
(16 Mb FAST), HDD Seagate Medalist 1.3 MB, 
CD-ROM Sanyo 4x, zewnętrzna dodatkowa sta- 
cja FDD 35', monitor Mitsubishi FA 3415 (15-40 
kHz, wszystkie tryby Amigi), kości Kickstart 3.0, 
18 płyt CD-ROM (7 Aminetów, 2 ACS Cover, 2 
Magazyn Amiga), około 150 dysków, czasopisma. 
Cena 3500 zł. Andrzej Sędzielewski, ul. Leśna 
15/36, 41-104 Siemianowice 


* Amigę 1200 — 800 zł. Elbox 8 MB RAM — 300 
zł. HDD 250 MB — 250 zł, CD-ROM 4x — 250 zł, 
sampler — 30 zł, 3x joystick — 40 zł, płyty CD: 
Aminet 6, 7 — po 30 zł, MACD 1, 2 — po 20 zł, 17 
Bit — 30 zł i inne płyty, 140 dyskietek, około 100 
czasopism o Amidze, mysz i zasilacz. Razem 
2100 zł. Marcin Kanarek, Podłęże 62, 32-066 Al- 
wernia (woj. krakowskie). cwirekQ polbox.com 


* Amigę 1200, HDD 80 MB, monitor kolor, 
Cd-ROM 4x MITSUMI z 2 CD, zasilacz, 2 joystic- 


ki, mysz z podkładką, 130 dyskietek z programa- 
mi, bogata literatura i prasa (ok. 100 szt.). Całość 
1550 zł (do uzgodnienia). Dodatkowo gratis stolik 
z wysuwaną półką na komputer. Łukasz Pamuła, 
32-602 Oświęcim, ul. Dąbrowskiego 44/13, tel. 
(0-33) 44-15-97 


* Amigę 1200 Magic. Przerobiona stacja dysków, 
nowa myszka, joystick, ok. 90 dyskietek (25 gier, 
kilka oryginalnych programów), kabel do podłą- 
czenia HDD, kabel Euro. Komputer 14-miesię- 
czny, b. mało używany, stan b. dobry. Cena 900 
zł. Paweł Wycka, ul. Kaszubska 27a/15, Szczecin 


* Amigę 1200. HDD 170 MB, zasilacz 200 W, 7 
oryginalnych programów, oprzyrządowanie, lita- 
ratura. Cena 1200 zł. Monitor Commodore 10848 
— 450 zł. Stan sprzętu bdb. Hubert Kwolek, 
Orzechówka 86, 36-220 Jasienica Ros., tel. (0-13) 
43-424-11 wew. 103 (wieczorem) 


* Amigę 1200, HDD 420 MB WDCaviar, turbo 
OMEGA TRA 1200 (020/28 MHz) + 4MB RAM, 
przewód do podłączenia CD-ROM, ok. 100 dys- 
kietek, czasopisma i literatura. Cena 1200 zł. Ra- 
dosław Cywka,ul. Uniejowska 6/61, 91-024 Łódź, 
tel. 53-40-60 


* Amigę CD-32, joypad, mysz, interface klawiatu- 
ry (400 zł). CD: Ultimate Body Blows (40 zł), Can- 
non Fodder (35 zł), OscaraDiggers (15 zł), 100 
Gier (20 zł). Pismo ACS 3/97 z kompaktem (11 zł), 
dyskietki 5.25'' DD (1 zł/szt). Cartridge do C-64: 
Power (20 zł), Final 3 (20 zł), magnetofon do C-64 
(25 zł). Grzegorz Bernaciak, ul. Tatrzańska 8/3, 
59-220 Legnica, tel. (0-76) 640-70 


* Amigę CD-32 + Power CD32 + stacje dysków 
Datalux + klawiaturę PC + monitor kolorowy Phi- 
lips CM-8833 II Stereo. Dodatki: mysz Datalux, 6 
CD, 50 dyskietek, Filtr Polaroid, gazety: Amiga, 
ACS. Cena 1200 zł. Grzegorz Wojewoda, ul. Kra- 
kowska 105/14, 34-120 Andrychów, tel. (0-33) 
75-41-37 (po godz. 18.) 


* Amigę CD-32, interface klawiatury i stacji dys- 
ków, stację dysków. klawiaturę PC, mysz z pa- 
dem, 48 dyskietek z grami i nie tylko (Skaut Kwa- 
termaster, Rajd przez Polskę, Zeawolł i inne). 6 
płyt CD i literatura. Cena 1000 zł. Piotr Procho- 
wnik, ul. Podgórska 22, 34-330 Żywiec, tel. 
617-865 


* Amigę CD-32, klawiatura z przejściówką, mysz, 
joypad, głośniki z zasilaczem. Płyty, użytki Ami- 
net 8, 10. 18 gier na CD: m. in. Subwar2050, 
Frontier Il, SuperFrog i inne. Czasopisma ami- 
gowskie i CD Gamer. Cena 850 zł. Jerzy Po- 
śpiech, Os. 30-lecia 13/35, 47-303 Krapkowice, 
tel. (0-77) 663-385 


* Amigę CD-32 z klawiaturą, 2 oryginalne joystic- 
ki, mysz, 15 orygianinych gier. Czasopisma Ma- 
gazyn Amiga gratis. Cena 550 zł. Michał Mio- 
dowski, ul. Nasturcji 11, 43-400 Cieszyn, tel. 
52-51-09 


* Nintendo GameBoy. Stan bardzo dobry z bate- 
riami + pakiet gier. Kaseta video gratis. Cena ok. 
100 zł. Tomasz Synowiec, Witoszów Dolny 147, 
58-100 Świdnica 


* Kartę Blizzard IV/50 MHz z FPU 68882/50 MHz 
— mało używana (półroczna gwarancja). Cena 
650 zł. Michał Orzechowski, ul. Upalna 72/18A, 
15-668 Białystok, tel. (0-85) 612-806 


* Blizzard 1230 Ill 50 MHz (400 zł), nową Infinitiv 
Tower z klawiaturą Amigi (360 zł). Kupującemu 
bezpłatnie nagram programy z płyt Aminet (13-18). 
Dariusz Barnaś, 39-218 Straszęcin 49, tel. (0-14) 
81-24-90 (praca), (0-14) 76-86-91 (wieczorem) 


* Kartę turbo M-Tec 1230 42 MHz + koprocesor 
MC 68882 42 MHz = 8 MB RAM. Cena 450 zł. 
Bogdan Roszak, ul. Zachodnia 24, 63-100 Śrem, 
tel. (0-667) 39-657 


* Rozszerzenie M-TEC 1204 (4 MB FAST, FPU 
68882, zegar). Cena 250 zł. Piotr Kompa, os. 
Stare Zegrze 33/4, 61-249 Poznań, tel. (0-61) 
797-466 (do 16.) pkompaGpiglet.wsb.poznan.pl 


* Rozszerzenie pamięci Elbox 1200, 4 MB FAST 


(gwarancja do 12.08.1999). Cena 
150 zł. Myszkę do Amigi (nieużywa- 
ną) za 20 zł. Piotr Szymański, ul. Poli- 
nezyjska 3/23, 02-777 Warszawa, tel. 
(0-22) 644-20-97 


* Kartę Memory Master 1 MB do A1200 — 60 zł. 
HD Disk Kit — 10 zł. Klawiatura do A1200 — 30 
zł, obudowa do A1200 — 15 zł. Dariusz Tokarew, 
ul. Robaka 3, 77-400 Złotów, woj. pilskie 


* Rozszerzenie pamięci do Amigi 1200: Elsat 
E1204 (4 MB FAST, zegar, podstawka pod kopro- 
cesor PLCC). Cena 200 zł. Oryginalna obudowa 


do A1200. Cena 40 zł. Interface do C-64 umożli- 


wiający podłączenie drukarki. Cena 40 zł. Krzy- 
sztof Chrobot, ul. Zawiszy Czarnego 13/44, 
68-200 Żary 


* Rozszerzenie pamięci FAST 4 MB do A1200 za 
150 zł. Amigę CD-32 za 300 zł. Zasilacz oryginal- 
ny ciężki za 50 zł. Zasilacz z peceta 200 W za 50 
zł.Kabel SerNet i płyta CDNetwork za 50 zł. Woj- 
ciech Głąbik, ul. Gdyńska 1, 47-400 Racibórz 


* Kartę ELBOX 1204/4 MB + koprocesor 
68881/20 MHz — 200 zł. Oryginalne gry na A500: 
Birds of Prey, Strike Fleet, Harpoon, Flashback, 
Wing Commander, NAM 65-75, 688 Attack Sub, 
Giełda Światowa, F-15 Il, Project Battlefield, F-16 
Combat Pilot — 15 zł/szt. + koszty przesyłki. Ma- 
teusz Eckert, ul. Nałkowskiej 4c/18, 80-286 
Gdańsk, tel. (0-58) 47-68-38 


* Rozszerzenie pamięci ELBOX 1204 — 110 zł. 
HDD Caviar 155 MB z kabelkami — 110 zł oraz 
CD-ROM 4x Hitachi — 150 zł. Całość za 330 zł 
(możliwość negocjacji). Archiwalne numery 
czasopism komputerowych (MA, Amigowiec, 
Secret Service, ACS, Gambler) — 50 gr./szt. — 
informacje koperta + znaczek. Przemysław 
Korpysz, ul. Niedziałkowskiego 57/8, 41-800 Za- 
brze, woj. katowickie 


* 2 MB RAM z zegarem do A500 — 120 zł. Emu- 
lator PC/AT AtOnce Classic - 100 zł. Monitor kolo- 
rowy Philips — 350 zł. Atari 130XE ze stacją 
XF-551 i złączem Centronics — 200 zł. Ryszard 
Gajda, ul. Wrocławska 102/2, 41-902 Bytom, tel. 
(0-32) 282-46-36 


* HDD Caviar 125 MB z oprogramowaniem za 
250 zł. Kasety VBS z programami i grami za 25 
zł/szt. lub wymienię na inne. Katalog po przesła- 
niu dysku i znaczka za 80 gr. Krzysztof Duda, ul. 
Sienkiewicza 3, 41-962 Tąpkowice. 


* FDD 3.5” — 120 zł. Płyty CD: BCI Net Il — 24 
zł, Amiga Games 7/96, MACD1 — 22 zł lub za- 
mienię na inne. Oryginalne gry do C-64 — 3 
zł/dysk. Magnetofon (10 zł) i podzespoły do C-64. 
Kupię HSPascal i SASC/C+ + v.6.5. Paweł Zub- 
rzycki, ul. Chrobrego 14/2, 87-100 Toruń. 


* „Keyboard + Serial Interface" do Amigi CD-32 
— 45 zł. Gry na CD-32: Ultimate Body Blows, 
Banshee, Bubba'N'Stix, Fury of the Furries. Ce- 
ny do uzgodnienia. Bartek Apanasewicz, ul. Ko- 
ścielna 4/8, 68-130 Gozdnica, tel. (0-68) 77-41-11 
wew. 91 (w weekend) 


* Oryginalne gry: Teenagent A1200 — 30 zł, 
Heimdall 2 A1200 — 40 zł, Body Blows A500, 
600, 1200 — 15 zł, Skidmarks A500, 600, 1200 
— 25 zł, Chuck Rock A500, 600, 1200 — 20 zł. 
Gazety: „Top Secret” nr: 29, 33, 37, 38, 39, 40, 
41, 43-51, 53. Po 2 zł. „Świat Gier Komputero- 
wych”: 6/96, 7/96 po 3 zł/szt. Arkadiusz Igies, 
ul. Brodzińskiego 27/9, 32-510 Jaworzno, woj. 
katowickie 


* Czasopisma — 56 szt. (Amiga, Gambler, SS, 
TS, ACS 95/97). Cena 80 zł. 40 dysków z pro- 
gramami GIFT-u i super grami na A1200. Cena 
80 zł. Dynamite Pack A1200 (DPIV AGA, 
Wordworth + Print Manager, WB 30, 
Oscar, Denis). Cena 90 zł. VBS — 20 
zł. Oryginalny Wing Commander 
— 14 zł. Robinson's Requiem 
AGA — 34 zł. Pompka 
AQUEL + grzałka 40V — 
15 zł. Marcin Sołty- 
siuk, ul. Różana 6, 
22-300 Krasnystaw 



















MIRNSEJ 


Przedstawiliśmy tutaj zaledwie kilka 
pozycji z naszej bogatej oferty - 
programów dla komputerów Amiga. 
Jeżeli przyślą nam Państwo zaadresowaną 
do Siebie kopertę, otrzymają Państwo. 
bezpłatnie zamówiony katalog. 
Zapraszamy do naszego sklepu 
firmowego, zamówienia pocztowe 
prosimy także kierować na ten adres: 





WAWDOZTYNEKEW 


* 


03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama4 
tel. 671 77 77, fax 671 76 22 
zapraszamy do sklepu firmowego 
od 10” do 18” 










Gra strategiczno-zręcznościowa. 
Amiga 1200 


roczetel 





MONZUDY 


Manager gwiazdy rocka. 
Amiga 500/1200 


Gra przygodowo-platformowa. Symulacja 
Amiga 500/1200 Amiga 


NIE DZIAŁA NĄ 
AMIDZE 1200 


Gra przygodowo-zręcznościowa. Gra strategiczno-ekonomiczna. Gra strategiczno-zręczno 
oddzielne wersie dla A500 i A1200 Amiaa 500/1200 Amiga 1200 - 
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115 LOVE 
Wakacje, wakacje, wakacje... zdecydowanie rozleniwiająco wpłynęły na producentów 
gier — efekt: mniej komercyjnych dem. Nie martwcie się jednak — to, co trafiło na 
ten krążek, stanowić może światełko w tunelu w dziedzinie amigowego grania. Z 
jednej strony wakacje to lenistwo twórców programów rozrywkowych, z drugiej zaś 
okres w którym scena bierze się do roboty — stąd niniejsza płytka jest „scenowa”. 
Wszystkich fanów programów użytkowych zapewniam, że przeszukanie odpowie- 
dnich katalogów na pewno nie przyniesie im rozczarowania. 


POCZĄŁ WH 


Katalog KOMERCJĄ 
MENTOR — Dzięki firmie Marksoft macie 
okazję zagrać w pełną wersję tej znanej 
polskiej przygodówki! Kody do gry 
znajdziecie na drugiej stronie okładki 
naszego covera. 

Katalog AMIGA SCENE 

* Historia grup Anadune i Appendix — za- 
ECOLE CLK 
| UEPUCZJY U OW TEEUUEHIROEW 
cjalnie dla Was przygotował je Madbart. 

* Najważniejsze produkcje z party Intel 
Outside 4. 

* Grafiki z Symposium 97 oraz Manga. 

* Zbiór rewelacyjnych dem z ostatniego 
roku. 

* Dyski muzyczne nadzwyczaj produkty- 
wnej grupy DA JORMAS. 


Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
GOMMAND STRIKE — Kolejny klon gry 
UTETIYCLEOETCLOD ZER 
wić CommandśConquer. 

FUTURE — Demko gry w stylu znanego 
chyba wszystkim Boulder Dasha. 
FOUNDATION EDITOR — W ramach rekla- 
my i promocji nadchodzącej gry Founda- 
tion, Sadeness Software wypuściło do 
EE LWAUCUSA 





FUBAR Control Centre — Podobny do 
Foundation Editor program, promujący 
tym razem grę FUBAR. 

MINSKIES — Demo tetrisopodoknej gier- 
LULA CHATY ZATEIATH 





przeciwko sobie (opis ACS 4/97). 
NOTHINGNESS — Rewelacyjna przygo- 
dówka z renderowaną grafiką w wyso- 
kiej rozdzielczości. 





OnESCAPEE — długo oczekiwany następ- 
Ga przebojów Another World i Flashback. 














LO EE pirya ELI 

POWDER — Demko niezłej strzelaniny. 
RAZOR — Strzelanina w stylu znanych 
Project X i R-Type. 

SKIMMERS — Świetne wyścigi... 

THE SHADOW OF THE THIRD MOON — Re- 
welacja... Pecetowy Gomanche na Ami- 
dze. Spokojnie działa na kartach grafi- 









* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
* Płyta nie jest bootowalna. 


cznych i dobrze wykorzystuje lepsze 
procesory. 





ZONAL DIVISION — Nowa propozycja z ga- 
tunku strategicznych. 


* Screenshoty: 

DIVERSIA, FORGOTTEN FOREVER, FOUN- 
DATION, GILBERT GOODMATE, H-BOMB, 
OLO FIGHT, PATRYCJA, PHOENIX, PULSA- 
LUKY ULU ULA! 


* Gry shareware: 
FREEClvilization — Przerobiona gra Civili- 
zation. Teraz można grać w kilka osób za 
pośrednictwem Internetu. 

MANIACBALL — Rewelacyjny klon Arka- 
ULE EKUCLAWELCA 

RUSH HOUR — opisywana w tym numerze 
w dziale Shareware. 

GRAALHERALD2, LOGICALSTONES, OME- 
GA, SOLITON, MINIARCANOID, INVISIBLE, 
PAIRS, CATTRAP, SORK, CRACKOUT, RUS- 











Na CD/ 





HHOUR, WORLDOFARCH, B-ENGINE, 
TOSSWORD. 


» Cheaty, patche i instalery: 
ALFREDCHICKEN, CHAOSHDPACK, CORE- 
DESIGN, FATMANAGA, FLAMINGOTOURS, 
JAMESPOND3CD32, PINBALLDREAMS, RT, 
SLAMTILT, SUPERCARSII, TEAM17, TOKI, 
U2, X-0UT, Z-0UT, Z2, Z, ZOOLECS. 


> Dema programów komercyjnych: 
AWEB 3.0 — Najnowsza wersja jednej z 
trzech amigowych przeglądarek WWW. 
Jako jedyna nie wymaga MUI. 
DIGITALQUILL — Nowy edytor tekstu ma- 
jący wg. autorów stanowić konkurencję 
LIERKEILUAAICH 





DRAWSTUDIO 2 — Nowa wersja zdobywa- 
jącego popularność programu do rysun- 
ku strukturalnego. Reklamowany jako 
amigowa wersja Corel Draw. 





IBROWSE 1.11 — Najlepszy amigowy pro- 
gram do przeglądania stron WWW. Wyma- 
ga MUI, obsługuje ramki i animowane GIFy. 
IMAGINE 4 — Demonstracyjna wersja zna- 
nego ray-tracera. Wymaga koprocesora. 
MAKECD 2.4 — Świetny program do wy- 
palania płytek CDR. Obsługuje większość 
najnowszych nagrywarek. 

METALWEB — Pierwszy prawdziwy edytor 
HTML działający na zasadzie WYSIWYG. 





TURBOBASE — Bardzo dobra baza danych. 
Patche do Directory Opusa 5.6. 
AMIBROKER 2.5 — najnowsza wersja 

najlepszego programu dla graczy 

giełdowych. 

* Zestaw narzędzi i danych wspomaga- 
jących programowanie w asemhlerze i 
języku C. 

KUC CCU EEE COTY LILIA 
dla Personal Painta. Skompilowana pod 
procesory PowerPC (!!). 

« Qraz wiele innych ciekawych użytków, 


Rip / AG 003 Or RE HERE M 7 


z których najważniejsze i najciekawsze 
zarazem to: 

BarNone, FFNews, MCP 1.30 (najnowsza 
SER O 4 
Mul 3.8, STFax, UltraAccounts, 
VTSchutzt 2.97. 


R 
renomowanego internetowego 


Draw sede 


|5RO 
DTU 


Teraz 
609 MB! 


Świetne pismo 
i super cover! 


MODUŁY NAJNOWSZE 





J-TOTEJ') 


ALT 


MNÓSTWO INSTALERÓW I PATCHY DO GIER 








miesięcznika Amiga Report. Doskonałe, 
alternatywne źródło informacji o sytuacji 
Musigj oraz zapowiedzi i recenzje gier, 
programów użytkowych i sprzętu. 


Wszystko, co udało się Wam, Drodzy 
Czytelnicy nadesłać. 

Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 
śotyczące tego, co chcielibyście na pły- 
p dlnA 


Opisywane przez Barona playery do 
modułów. 

po ZJ GLUCLNOLCZA 

I tradycyjnie wszystkie nasze dyski 
okia_iB 


W ramach nieustającej akcji nadsyłacie 
nam sporo Waszych prac i wyrażacie za- 
potrzebowanie na konkretne programy. 
Muszę przyznać, że jak na razie udaje 
nam się spełnić Wasze zapotrzebowanie 
ad ŁZE DIL OT 
a EJ PSJ ESTE 
próśb znajdziecie w katalogu DLA CZY- 
TELNIKÓW w CZYTELNICY ZONE, a tego 
JL JUL EE EA) 
użytków) szukajcie w dedykowanych te- 
matycznie katalogach na płycie. 


Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że bez uciekania się do sztuczek opisa- 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na 
[ATA 

Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz tytułu wymagającego 8 
MB RAM na maszynie z 2 MB. 

= Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 





